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Ibamos al límite, en cada curva nuestra 
rodilla rozaba el suelo peligrosamente, 
alguno de los dos iba a caer seguro; 
estábamos jugando a 500 cc. Grand Prix. 
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PLACON 
permite llevar 
una 

Contabilidad 
General, 
adaptada 
totalmente al 
Plan General 
de Cuentas, de 
uso extendido 
en nuestro país. 



En AULA INFORMATICA presentamos una serie de programas 
cuyo tema suele atragantarse a los alumnos: la geografía 
económica. 




Ghosts’n Goblins: lleno de color y de acción, en los primeros 
lugares de preferencia de nuestros lectores, no podíamos 
dejar de estudiar este fantástico juego. 
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RPA SYSTEMS INC. 

n conversación mantenida con 
Bárbara Wíetasch. Directora de 
Marketing de RPA Systems Inc., 
fuimos puestos al corriente de muchas 
noticias de gran interés general. 

Seguramente, la más importante de 
todas sea la apertura en Madrid de un 
centro de soluciones informáticas, sito 


en la calle Galileo, 26, que yendo más 
allá del servicio aportado por una sim¬ 
ple tienda, proporcionará a sus visitan¬ 
tes, periféricos, software, hardware, 
cursillos y una línea de mantenimiento, 
dentro de la gama Amstrad y todo tipo 
de ordenadores profesionales y perso¬ 
nales. 


Asimismo, se procederá en breve, 
probablemente durante este mismo 
mes de febrero, a la apertura de una 
delegación de la Empresa en Barcelo¬ 
na, gracias a la cual se dará un mayor 
apoyo al importante mercado catalán. 

Estas noticias confirman la buena 
marcha de RPA, que ha presentado du- 


LA VANGUARDIA DE LA 
INFORMATICA BRITANICA 

C ientíficos de la Universidad de 
Heriot-Watt (Escocia) han reali¬ 
zado recientemente unas de¬ 
mostraciones del primer modelo fun¬ 
cional europeo de un proceso óptico. 

El sistema, descrito como máquina 
primitiva de estado óptico finito, ha sido 
creado en dicha Universidad como 
parte de un programa de 1,2 millones 
de libras esterlinas, financiado por la 
Comisión Europea En el mismo 
proyecto, participan la Universidad de 
Frankfurt, el Instittuto Fraunhofen de 
Freiberg, el Instituto Max Plank para la 
Física Cuántica de Munich, las Univer¬ 
sidades italianas de Pisa y Milán, el La¬ 
boratorio CNRS de Estrasburgo (Fran¬ 
cia) y la Universidad Libre de Bruselas. 

En el proyecto se examina la posibili¬ 
dad de emplear haces luminosos en 
lugar de corrientes electrónicas en cir¬ 
cuitos de transistores. De esta manera, 
la electricidad sería sustituida por la luz 
en los ordenadores. Almacenando y 
procesando información mediante el 
centelleo de haces de luz a través de 
cristales, un ordenador optico podría 
conducir al mayor cambio en el modo 
de funcionamiento de estas máquinas 
desde que el transistor sustituyó a la 
válvula. 

Según el profesor Desmond Smith, 
que dirigió la investigación experimen¬ 
tal en torno al proyecto en la Universi 
dad Heriot-Watt, la primera fase del 
programa se encuentra orientada a 
proporcionar una prueba ciertífica de 
la factibilidad de un procesador total¬ 
mente óptico. En una segunda, se lle¬ 
varía a cabo la investigación desde su 
presente umbral, hasta el campo del 
desarrollo tecnológico, abarcando el 
sector industrial y sus laboratorios, ini¬ 
ciándose la valoración financiera del 
producto final. 


El profesor Smith y su equipo han 
progresado desde un dispositivo mo- 
noconmutador, demostrado en marzo 
del año 86, hasta un bucle digital total¬ 
mente óptico. Este avance sitúa a Euro¬ 
pa en la punta de la vanguardia tecno¬ 
lógica informática mundial. Así mismo, 
el profesor Smith asevera a que las po¬ 
sibles aplicaciones futuras radican en 
tres campos, a saber: tratamiento de 
imágenes, conmutación de fibra óptica 
y presentaciones visuales. Los circuitos 
ópticos son únicos, en el sentido de 
que sólo ellos pueden procesar gran¬ 
des cantidades de información simul¬ 
táneamente. 

Por el contrario, añade el profesor 
Smith, la presente generación de mi- 
cropastillas procesa señales individua¬ 
les en orden consecutivo, razón por la 
cual los ordenadores ópticos son parti¬ 
cularmente apropiados para aplicacio¬ 
nes en la esfera de la inteligencia artifi¬ 
cial, así como en el tratamiento óptico 
de imágenes. Además, se ha demos¬ 
trado —probablemente por primera vez 
en el mundo—, la manera en que las lla¬ 


ves de una fibra óptica pueden conmu¬ 
tarse entre dos canales ópticos, en lu¬ 
gar de tener que pasar de la óptica a la 
electrónica, a través de una red de con¬ 
mutación, y volver a la óptica de nuevo. 

El tercer campo de aplicación se ha¬ 
lla en la proyección de visualizaciones. 
En la actualidad, continúa el profesor 
Smith, la interconexión entre los usua¬ 
rios y los visualizadores es muy defi¬ 
ciente. Utilizándose tecnología láser, 
quizás fuera posible proyectar estas 
imágenes sobre una pared con sufi¬ 
ciente brillo como para ser vistas a la 
luz del día. En particular, se espera que 
los ordenadores ópticos, empleando 
cristales semiconductores ópticamen 
te biestables funcionando a manera de 
«transítores ópticos», podran ser no só¬ 
lo mil veces más rápidos que los orde¬ 
nadores actuales (con los tiempos de 
ciclos medios en pico-segundos, es 
decir, en billonésimas de segundo), si 
no que además serán capaces de pro¬ 
cesar en paralelo masivamente, ya que 
pueden conectarse con facilidad a re¬ 
des de comunicaciones ópticas. 
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rante el pasado ejercicio una inespera- 
datasa de crecimiento, ostensiblemen¬ 
te por encima de la medía del mercado. 

El éxito de los productos RPA se tra¬ 
duce con vistas a este año 1987, en el 
lanzamiento de nuevos programas, ha¬ 
ciéndose especial hincapié en los des¬ 
tinados al PC, aunque no por ello se 


descuida la atención a los CPC y PCW. 
A la amplia lista de programas de ges¬ 
tión actualmente disponible, se unen 
el TURBO TRAD: diccionario inglés- 
castellano, con capacidad para 40.000 
vocablos, con sinónimos y homóni¬ 
mos, que asociado al procesador de 
texto SUPER TEXT constituye una he¬ 


rramienta de vital importancia en la 
confección de informes bilingües. Asi¬ 
mismo, se puede hacer una mención 
especial de un nuevo paquete de ges¬ 
tión integrada, que por sus característi¬ 
cas merece un tratamiento aparte, y 
será estudiado en profundidad en las 
páginas de nuestro próximo número. 


ENHORABUENA 
A LOS 

GANADORES 

E ste mes tos agraciados ganado¬ 
res de una suscripción por un año 
a nuestra revista TU MICRO AMS- 
TRAD, por su ayuda prestada en la con¬ 
fección de la sección EN LA CUMBRE 
han sido los siguientes lectores: 

Momea García Ibáñez, Madrid. 

Juan Angel Gálvez, Toledo. 
Francisco Martín, Cuenca. 

José Antonio Calvo Feminas, Palma 
de Mallorca (Baleares) 

Javier Gome García, Marbella (Mála¬ 
ga)- 

Y el premio de la mano de Pucho y 
Faradio ha sido otorgado a un lector de 
Badajoz: 

Víctor Manuel Abello Giraldo de Al- 
mendralejo (Badajoz). 

Tu premio consiste en un programa 
educativo de la serie Logicolor con el 
título de «Rehenes» gentileza de la fir¬ 
ma Alea. 

Y por fin vamos a saber quienes han 
sido los ganadores de la segunda edic- 
ción del concurso de programación y 
del aula informática: 

D. Juan Bautista Cuesta Nuin de Ma¬ 
drid. 

Nuestra más cordial enhorabuena, 
máxime teniendo en cuenta que es la 
segunda vez consecutiva que se alza 
con el premio del concurso de progra¬ 
mación Esta vez el programa vencedor 
ha sido GESTION DE STOCK y forma 
parte de la cadena que, como ya nos 
anticipo con su magnifico programa 
GESTION BANCARIA, tenía la inten¬ 
ción de completar 

Vayan también nuestra felicitaciones 
para el colegio. Las Naciones de Ma¬ 


drid, que se ha alzado con el premio del 
concurso AULA INFORMATICA, por su 
trabajo presentado sobre el tema la 
Guerra de la Independencia Española. 

También en este apañado notificare¬ 
mos el ganador del soñeo efectuado el 
pasado día 9 de enero de un AMS- 
TRAD PC 1512 entre los lectores de la 
GRAN BIBLIOTECA AMSTRAD: 


José Francisco Asensi Dolz de Va¬ 
lencia. 

Rogamos se pongan todos ellos en 
contacto con nosotros a la mayor bre¬ 
vedad posible, para gestionar su pre¬ 
mio. 

Enhorabuena a todos los agracia¬ 
dos, y los demás no deseperéis, y se¬ 
guid enviando vuestras cañas. 


































¡¡PIDELO EN TU TIENDA 
ANTES QUE SE AGOTE!! 


PRESENTA 


LOS GRANDES 
EXITOS 
DE KONAMI 


GREEN BERET 
YIE AR KUNG - FU 
HYPERSPORTS 

PING - PONG 

. . - - 1 

!! 

Erbe te ofrece la oportunidad de conseguir 
los 4 mayores éxitos de todos los tiempos, 
en su presentación original 
(cada uno en su estuche y con su carátula) 

A UN PRECIO INCREIBLE 

1.850 PTAS 

































COBRA’S ARC 


Hoy Dinamic nos sirve un 
suculento plato a la mesa: una 
ensalada imperial de aventura, 
aliñada con emoción, riesgo y el 
toque especial de la casa 
Dinamic. 


M ás allá del tiempo, de toda 
frontera entre naciones, de¬ 
trás de todos los mares, va¬ 
lles, ríos y cordilleras, existe un país lia 
mado Phantasie. Sólo es posible llegar 
hasta allí por medio de dos senderos 
que no todos podemos cruzar; el pri¬ 
mer camino atraviesa las agrestes 
cumbres de Schlaf, y el segundo supo¬ 




ne navegar por el caudaloso rio Den- 
ken, el cual, en un momento dado, de¬ 
saparece bajo tierra para volver a apa¬ 
recer en Phantasie. 

En este país habitan los personajes 
más extraños del mundo, pues viven 
eternamente, y sin embargo, nunca 
existieron en realidad. Todos ellos co¬ 
nocen sus tierras como la palma de su 
mano, todo su territorio menos... el gran 
desierto de oro y diamantes: Niobia. 
Niobía significa en nuestro idioma «el 
segundo sol», pues es tal su resplandor 
que, cuando el sol se pone por el Norte, 
la luz de Niobia aparece por el Sur. 

No conocían, pues, la noche los ha¬ 


bitantes de Phantasie, ni, por lo tanto, el 
sueño ni el dormir. Pero también des¬ 
conocían qué era lo que se encontraba 
detrás del interminable desierto de 
Niobia, detrás del segundo sol. Todos 
ignoraban el peligro que se estaba 
conjurando tras de aquellas malditas 
tierras. 

Un día fatal la luz se transformó en ti¬ 
nieblas, el sol se escondió tras el hori¬ 
zonte, y Niobia dejó de resplandecer. 
Los habitantes no comprendían qué 
sucedía, y presenciaban sorprendidos 
cómo la noche iba cubriendo Phanta¬ 
sie. Los ojos de algunos comenzaron a 
cerrarse, poco a poco, cayendo en un 


hondo sueño, tan hondo como eterno. 

Tan sólo unos pocos pudieron resistir¬ 
se a la fuerte tentación que cerraba sus 
ojos y emprendieron una larga peregri¬ 
nación hacia el palacio de Seele, el al¬ 
ma de Phantasie, en busca de la causa 
de la noche y del sueño. Allí encontra 
ron la respuesta a todas sus preguntas 
pero no su solución. 

Seele había sido victima de la mor 
dedura de un monstruo proveniente de 
más allá de Niobia: el príncipe Cobra. 
El alma de Phantasie había sido enve¬ 
nenada y había caído en un profundo 
sueño del que nadie la había logrado 
sacar. Los aún despiertos habitantes 
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observaron con terror cómo los cuer¬ 
pos de los dormidos comenzaban a 
desaparecer, a difuminarse en el aire 
oscuro de Phantasie. El sueño de Seele 
era el fin de aquel país. 

BUCH, EL LIBRO DE 
LA SABIDURIA 

En la urna de rubí se encontraba des¬ 
de hacía siglos el libro de la sabiduría, 
Buch. La leyenda decía que Buch sólo 
podría ser utilizado en caso que Phan- 
tasie se hallara en peligro de máxima 
gravedad, sin embargo, la leyenda 
añadía que solo una persona sería ca¬ 


paz de romper la urna de rubí que 
guarda a Buch, un hombre que no vi¬ 
viera en Phantasie. 

Aún así, todos los reunidos en el Pa¬ 
lacio de Seele intentaron una y otra vez, 
inútilmente, romper la urna sin éxito. 
Las horas iban pasando y cada vez 
eran más los que se iban desplomando 
y consumiendo en un largo sueño. 
Cuando todo parecía perdido alguien 
con voz alta y fuerte pidió a los presen¬ 
tes intentar la hazaña. Todos miraron al 
recién llegado, jamás lo habían visto 
antes. Parecía saber todo lo relativo a 
Phantasie, por lo cual empezaron a lla¬ 
marle Klug (el que lo sabe todo). 


Klug puso sus manos sobre la urna 
de rubí y ésta comenzó a consumirse 
como si de hielo hubiera sido. Los habi¬ 
tantes de Phantasie observaron con 
asombro lo que veían sus ojos. Tomó el 
libro entre sus manos y comenzó a leer 
en alta voz. 


«MAS ALLA DEL TIEMPO,... ■■ 

... de toda frontera entre naciones, 
detrás de todos los mares, valles, ríos y 
cordilleras, existe un país llamado 
Phantasie. Sólo es posible llegar hasta 
allí...«el segundo sol», pues era tal su 
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resplandor que, cuando el sol se ponía 
por el Norte, la luz de Niobia aparecía 
por el Sur 

No conocían, pues, la noche los ha¬ 
bitantes de Phantasie... Un día fatal la 
luz se transformó en tinieblas... cayen¬ 
do en un hondo sueño, tan hondo co¬ 
mo eterno... emprendieron una larga 
peregrinación hasta el palacio de See- 
le, el alma de Phantasie... Seele había 
sido víctima... el sueño de Seele era el 
fin de aquel país. 

Sólo una persona sería capaz de 
romper la urna... miraron al recién lle¬ 
gado, jamás lo habían visto antes... lo 
llamaron Klug (el que lo sabe todo)., 
puso sus manos sobre la urna y ésta 
comenzó a consumirse... Tomó el libro 
entre sus manos y comenzó a leer en 
alto: «Más allá del tiempo, de toda fron¬ 
tera entre naciones, detrás de tod...» 

Klug dejó de leer y anunció a los pre¬ 
sentes que no podía continuar hacién¬ 
dolo, había que actuar rápido o Phanta¬ 
sie desaparecería para siempre. Se 
guiaría por su instinto y devolvería la luz 
a todos sus habitantes. Dicho esto, salió 
a toda prisa de palacio. Todos sabían 
dónde se dirigía, y hubiesen querido 
acompañarle, pero el sueño les restaba 
todas sus fuerzas. 


NIOBIA, EL DESIERTO SIN LUZ 

Klug puso sus pies sobre la ahora 
oscura arena de Niobia por primera 
vez. Al oeste se divisaban las aguas del 
océano de Leere y al noroeste las pri¬ 
meras montañas de una enorme cordi 
llera. Allá por donde pasaba, iba dibu¬ 
jando un pequeño mapa señalando to¬ 
do aquello que veía a su alrededor. 

Atravesó de este a oeste las monta¬ 
ñas, hasta llegar al monte Hyrga. Poralli 
no había salidas posibles y decidió vol 
ver por sus mismos pasos. Al sur se en¬ 
contraba una ciudad amurallada apa 
rentemente desierta, a la cual bautizo 
como Greystone Encontró varios obje¬ 
tos en su búsqueda. Allí donde halló 
una extraña barca de troncos se dirigió 
hacia el norte. 

Llego hasta la costa, desde donde el 
mar podía divisarse embravecido 
Avanzando hacia el oeste, avistó un pa¬ 
sillo y fue en este donde empezaron las 
sorpresas para Klug. Comenzó a escu¬ 
char el ruido producido por un viento 


tortísimo y casi repentinamente apare¬ 
ció ante él un pequeño tornado, en 
cuyo interior podía apreciarse el rostro 
de una mujer. 

«Soy Dragora, la hechicera, encuen¬ 
tra la llave del tiempo y te entregaré la 
llave del Templo Cobra. Pero recuerda, 
Gurka el bárbaro intentará robártela y 
no tendrás más para salvar a Phanta¬ 
sie. Antes de coger la llave, acaba con 
Gurka». 

No fue ésta la última vez que Klug ha¬ 
bló con alguien detrás del desierto de 
Niobia. Buscando la llave del tiempo, 
que más tarde resultaría ser un reloj de 
arena, recogió los consejos de Servax, 
el enano verde, el cual le recomendó 
acabar con el príncipe Cobra antes de 
entrar en el templo. Su mayor debilidad 
era el beber, y si Klug consiguiera ser¬ 
virle una copa envenenada... 

Glaudler, el filósofo, siempre quiso 
hacer caer a Klug en alguna trampa, 
pero nunca lo consiguió. Sivilix, el ena¬ 
no púrpura, advirtió a Klug que era con¬ 
dición necesaria para entrar en el tem¬ 
plo Cobra acabar primero con el He¬ 
chicero mágico, el cual podía ser ven¬ 
cido con el hacha Axt. 

Estuvo también Klug visitando el 
Castillo de Glouster y el Templo mági¬ 
co. En todo su viaje recolectó hasta seis 
objetos: una barca de troncos, el ha¬ 
cha, la copa, el reloj de arena, la llave 
del templo cobra y una poderosa espa¬ 
da. 

Buscó hasta encontrar a Gurka, el 
bárbaro, para eliminarlo; más tarde re- 
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cogió el reloj de arena para entregárse¬ 
lo a Dragora, la cual le obsequió con la 
llave del Templo Cobra. Acabó con el 
Principe Cobra gracias a la copa y con 
el Hechicero mágico gracias al hacha. 
Mató con la espada al guardián del 
Castillo de Glaurung, un enorme dra¬ 
gón de veinte metros de altura. 

Tan sólo quedaba ya dirigirse hasta 
el templo Cobra, al norte. Un nuevo 
Dragón vigilaba la puerta, pero su es¬ 
pada era invencible. Introdujo la llave 
en la cerradura y por un momento se 
atascó. Todo el poder de la maldición 
que cubría Phantasie se encontraba 
detrás de esa puerta. Un crujido anun¬ 
ció que la última barrera había sido 
desbloqueada. 

Klug sacó a Buch, el libro de la sabi¬ 
duría, abrió sus páginas y comenzó a 
leer emocionado: 


«MAS ALLA DEL TIEMPO... M 

... de toda frontera entre naciones, 
detrás de todos los mares, valles, ríos y 
cordilleras, existe un pais llamado 
Phantasie... Sólo es posible llegar hasta 
allí... cayendo en un hondo sueño... sólo 
una persona podría... Tomó el libro en¬ 
tre sus manos y comenzó a... dejó de 
leer, había que actuar rápido o Phanta¬ 
sie desaparecería para siempre... 

Atravesó de este a oeste las monta¬ 
ñas hasta llegar a Hyrga... un pequeño 
tornado en cuyo interior podía apre¬ 
ciarse el rostro de una mujer... «en¬ 
cuentra la llave del tiempo y te entrega¬ 
ré la llave del Templo Cobra»... Acabó 
con el Príncipe Cobra... sólo quedaba 
ya dirigirse hasta el Templo Cobra... un 
crujido anunció que la ultima barrera 
había sido desbloqueada. Klug tomó el 
libro entre sus manos y se encuentra 
leyendo en estos momentos como 
Phantasie recuperó la luz y la vida gra¬ 
cias a su hazaña. 

Klug volvió a su tierra, al otro lado de 
Phantasie, junto con su libro Buch, en 
cuya portada puede leerse, por cierto, 
algo que nunca entendieron los habí 
tantes de Phantasie. En el margen su¬ 
perior izquierdo estaba grabado un on 
ce, en el derecho el número trescientos 
setenta y cinco y en el centro, con letras 
grandes: TU MICRO AMSTRAD 

Comentario inspirado en la Historia 
Interminable de M. ENDE 
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• Reduce el cansancio 

• Define caracteres 

• Satura color 

• De fácil limpieza 

• De sencilla colocación 
Cubrimos todas las dimensiones de pantallas para 
video terminal. 
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de uso extendido en nuestro país, a partir de 


su publicación, a pesar de su no obligatoriedad. 


En cualquier caso, para los no iniciados, podemos 


encontrar una descripción del mismo al final del manual. 



— Contabilidad 


PLACON permite llevar una Contabilidad General, 
adaptada totalmente al Plan General de Cuentas, 


E l programa se adapta, además, a 
las exigencias de la contabilidad 
de una sociedad, en cuanto a la 
estructura de codificación de cuentas y 
subcuentas, edición de Diarios, Mayo¬ 
res, Balance de Sumas y Saldos, de Si¬ 
tuación, y dos modelos de Cuenta de 
Resultados. 

Contiene además elementos acce¬ 
sorios a la Contabilidad General, como 
la Previsión de Vencimientos (cobros y 
pagos). Por otro lado, cuenta también 
con controles adecuados para evitar, 
en la medida de lo posible, los errores 
en la introducción de asientos y crea¬ 
ción de cuentas. 


ESPECIFICACIONES GENERALES 

El número máximo de cuentas y de 
apuntes se encuentra limitado, única¬ 
mente, por el tamaño del disco. Para 
orientarnos podremos basarnos en la 
fórmula; 

CAPACIDAD DISCO = NUMERO DE 
CUENTAS x 132 + NUMERO DE APUN¬ 
TES x 62 

El rango de importes que pueden in¬ 
troducirse oscila entre: 

-99.999.999.999 y 999.999.999.999. 

En cuanto a niveles de cuentas se re¬ 


fiere, existen los mismos determinados 
en el Plan General, es decir; 


GRUPO 

— Primer dígito. 

SUBGRUPO 

— Dos primeros dígitos. 

CUENTA 

— Tres primeros dígitos. 

SUBCUENTA 

— Cuatro primeros 


dígitos 

DETALLE 

— Total de siete dígitos. 


Dentro de esta estructura, los asien- 








































ruM/cfto 

□SAMSTRAD 



tos se realizan siempre sobre las cuen¬ 
tas del máximo detalle (siete dígitos), 
afectándose automáticamente, las de 
nivel superior. 

En cuanto a la introducción de asien¬ 
tos se refiere, se permite la utilización 
de asientos múltiples, sin ninguna limi¬ 
tación en cuanto al numero de partidas 
y contrapartidas, así como los de parti¬ 
da-contrapartida simple. 

Tanto cuentas como asientos se al¬ 
macenan en ficheros, los cuales garan¬ 
tizan un rápido acceso a los datos. Ca¬ 
da cuenta dispone de un puntero seña¬ 
lando al primer apunte del histórico de 
movimientos, y cada asiento del históri¬ 


co una referencia al apunte que le su¬ 
cede. 

El programa posee también una 
gran flexibilidad, por estar construido 
a partir de ficheros ASCII convenciona¬ 
les. De esta forma, la información con¬ 
tenida en los mismos, es accesible a 
procesadores de texto, hojas electróni¬ 
cas o bases de datos. 

PLACON se maneja a partir de me- 
nús, donde la selección de tareas se 
realiza tecleando el número de la op¬ 
ción, o desplazándose hasta el lugar 
adecuado con las teclas de movimien¬ 
to del cursor y pulsando retorno de ca¬ 
rro, como confirmación. 


INSTALACION 

La primera instalación del programa 
requiere de un procedimiento especial 
CONINS. Mediante este ejecutable, ac¬ 
cedemos a un menú en el que se indi¬ 
can características específicas de la 
impresora, como la secuencia de ca¬ 
racteres para la escritura en comprimi¬ 
do, la de comienzo de pica, la de princi¬ 
pio de listado (salto de página opcio¬ 
nal), y el número de líneas por página. 

Así mismo, se determina en este 
punto el nombre o los nombres (hasta 
cinco), de las empresas con las que va¬ 
mos a trabajar. Estos nombres deben 
remitirse a LINNEO SOFTWARE, para 
que se nos facilite la clave de acceso a 
la información contenida en los discos, 
de forma que éstos queden protegidos 
contra copias no autorizadas. 

Una vez superado este proceso, po¬ 
demos entrar en el programa de la for¬ 
ma habitual, es decir, por medio del 
eiecutable PLACON. 


OPERACIONES DE APERTURA ■ 

Denominamos de esta forma a aque¬ 
llas operaciones que se ejecutan a 
principio de año. La primera de ellas es 
la introducción del asiento de apertura, 
actualización del mismo, y final de 
apertura. 


OPERACIONES CORRIENTES ■ 

Podemos considerar que las opera¬ 
ciones corrientes son las derivadas, 
por un lado del mantenimiento del fi¬ 
chero maestro de cuentas y, por otro la¬ 
do, de la introducción, modificación, 
listado y actualización de asientos con¬ 
tables. 

La anotación de asientos se canaliza 
a través de la opción 20 del menú. La si¬ 
guiente fase, una vez dados por bue¬ 
nos los asientos introducidos, es la ac¬ 
tualización de los mismos. 

Seguidamente, interesará normal¬ 
mente obtener listados Diario (opción 
50), Mayor (opción 51), Balance de Su¬ 
mas y Saldos (opción 52), Balance de 
Situación (opción 53), Cuenta de Ex¬ 
plotación (opción 54) y Explotación 
Analítica (opción 55). 

Existe otra operación comente que 
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es la de Fin de Mes; en ella se borran 
los acumulados del mes en las cuen¬ 
tas, para prepararlas para los nuevos 
acumulados del mes siguiente. 


OPERACIONES DE CIERRE ■■■ 

Al final del ejercicio, una vez mtrodu 
cidos y actualizados todos los apuntes, 
se deben realizar los procesos de cie¬ 
rre. 

El primer proceso de fin de ejercicio 
es el asiento de regularización de exis¬ 
tencias. Este debe introducirse y actua¬ 
lizarse manualmente. Después, puede 
obtenerse la Cuenta de Explotación 
(opción 54). Es importante emitir este 
listado en el preciso momento, ya que, 
después de regularizadas (reclasifica- 
cion) las cuentas de gestión, esto no 
sería posible. 

Una vez obtenido este listado, pue¬ 
den regularizarse las cuentas de ges¬ 
tión, no sin antes hacer una copia de 
seguridad del disquette de datos. 

El siguiente proceso es el de obtener 
el Balance de Situación (opción 53). Es 
importante resaltar que este proceso, 



igual que sucede en el caso de la 
Cuenta de Explotación, no podrá repe¬ 
tirse una vez concluido el proceso de 
cierre del ejercicio. 

El siguiente paso a dar es la formula¬ 
ción del asiento de Pérdidas y Ganan¬ 
cias, el cual se debe introducir y actua¬ 
lizar manualmente. 

Por último, llegamos al proceso de 
fin de ejercicio propiamente dicho, en 
el cual se genera la apertura automáti¬ 
ca del nuevo ejercicio. 


CORRECCION DE ERRORES 

Cuando la Contabilidad se mantenía 
sobre libros, la corrección de apuntes 
se realizaba por medio de contra¬ 
asientos. El empleo de un sistema me¬ 
canizado por ordenador, permite reali¬ 
zar manejos precisos con la informa¬ 
ción almacenada, de forma que es po¬ 
sible eliminar ciertos tipos de errores, 
una vez detectados. 

Si se localiza un error en un apunte 
anotado en el diario intermedio, es po¬ 
sible corregirlo mediante la opción de 
anotación de asientos (opción 20). 


Si el error se produce en el numero 
de cuenta o en algún dato del apunte 
una vez actualizado éste, podemos re¬ 
currir a la modificación de apuntes (op¬ 
ción 30), la cual permite anular o modi¬ 
ficar un apunte actualizado. 

Por último, si el error no puede ser 
corregido mediante la opción anterior, 
podemos recurrir a la incorporación de 
asientos externos (opción 31). 


CONCEPTOS 


El fichero de conceptos contiene 
hasta 45 descripciones de 20 caracte¬ 
res, con el fin de abreviar la entrada de 
datos, de forma que refiriéndonos a un 
código concreto, el programa inserte la 
descripción correspondiente. 


INCORPORACION DE_ 

ASIENTOS EXTERNOS 

Esta opción es sumamente intere¬ 
sante, pues nos permite rescatar apun¬ 
tes generados por otras aplicaciones, 
como la Gestión Comercial, Nómina, 
etc... para ser incorporados automáti¬ 
camente a la Contabilidad. 

El proceso en sí es parecido al de la 
introducción de asientos, con la dife¬ 
rencia de que éstos provendrán de un 
fichero externo a la Aplicación. 

En definitiva, sé trata de un potente 
programa de contabilidad creado por 
Linneo Software en la línea de sus otros 
«Placones» para el resto de la gama 
Amstrad y distribuido principalmente 
por Microbyte a un precio «Amstrad 
PC». 


Nombre: 

Placon 

Precio: 

29.900 + IVA 

Distribuidor: 

Microbyte, S.A. 

P. Casellana, 169, 1° 
28046 Madrid 

Tel.: (91) 442 54 33 

Realizado por: Linneo Software, S.A 


Pza. República de 
Ecuador, 6 

28016 Madrid 

Tels.: (91) 259 11 86 y 
259 11 91 
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Light Pen O 

AND GRAPHICS PROGRAM O 



O fites Informática nos presenta 
otro de sus periféricos destina¬ 
dos a desarrollar la capacidad 
gráfica, se trata del Electric Studio Light 
Pen, al que acompaña un programa 
elaborado por Supergrafix Ltd. (curioso 
nombre). 

El equipo consiste en un lápiz (evi¬ 
dentemente) y un pequeño interface 
que se conecta en el port de expansión. 
Respecto al lápiz, lleva su tapita para 
evitar que entren pequeños objetos 
que obstruyan el paso de la luz. Y sobre 
el interface, la conexión se realiza sin 
ningún problema, aunque su forma ha¬ 
ce que encaje algo torcido. Tiene un 
duplicado del port de expansión de¬ 
trás, pero en las instrucciones se dice 
que no se conecte nada (¡misterio!). El 
cable tiene la suficiente longitud como 
para poder operar cómodamente. 


INSTRUCCIONES DE RISA mm 

Para empezar, dada la estructura del 
programa gráfico suministrado, las ins¬ 
trucciones se hacen prácticamente in¬ 
necesarias. A pesar de esto, siempre 
conviene leerlas antes de conectar el 
periférico. 

Nos encontraremos entonces con la 
cosa más graciosa del mundo de la in¬ 
formática: las traducciones. Este pe¬ 
queño manual está traducido por ALPHA 
Translation (no le encomiendes nunca el 
más mimmo trabajo). Además de los 
errores que podemos considerar norma¬ 
les en estos casos, nos encontramos con 
términos como «lapicera de luz» para re¬ 
ferirse al lápiz, o «llave polarizadora» al 
hablar de la muesca que tienen los co- 
nectores e impiden su conexión erró¬ 
nea; o simplemente «llaves» para ha- 


LAPIZ OPTICO 



De nuevo 
los lápices 
ópticos, pero 
esta vez con 
un cierto 
aire 

profesional: 
sólo para 
los PCW. 
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blar de las teclas. Por si esto fuera poco, 
veremos mezclados los tiempos ver¬ 
bales con absoluta tranquilidad. 

En conjunto, este cuadernillo resulta 
bastante penoso, aunque no necesita¬ 
mos más para conocer el funciona¬ 
miento del lápiz. De todos modos, Ofies 
podría haberse encargado de rectificar 
estas páginas de instrucciones; tal co¬ 
mo están sólo ne¬ 
cesitan unas viñe¬ 
tas para ser un có¬ 
mic. Es una lástima 
que el programa 
esté traducido con 
los mismos térmi¬ 
nos, resulta incluso 
preferible tenerlo 
en versión inglesa 
(no disponible). 

Este artículo sus¬ 
tituye perfectamen¬ 
te a las instruccio¬ 
nes; vamos a expli¬ 
car las característi¬ 
cas del programa 
gráfico paso por 
paso. 


CONECTAR 
Y 

EMPEZAR 

«Regla número 
uno de los periféri¬ 
cos: conectarlos con el ordenador apa¬ 
gado». Aplicada la regla número uno, 
basta con cargar CP/M y a continua¬ 
ción introducir el disco suministrado y 
teclear «art». El programa se cargará 
íntegramente en la memoria, por lo que 
ya podemos retirar el disco para intro¬ 


ducir el que ha de contener los dibujos 
elaborados. 

«Punto negro número uno de todos 
los lápices ópticos: la pantalla es cla¬ 
ra, y resulta molesto sin gafas-filtro». 
Descubierto el punto negro número 
uno, que en el PCW se manifiesta con 
una pantalla verde total, podemos co¬ 
menzar a movernos por el menú. Este 


aparece a la izquierda de la pantalla, 
pero no molesta para nada al dibujo 
puesto que se retira cuando estamos 
dibujando. 

A las distintas opciones del menú se 
accede señalándolas con el lápiz y pul¬ 
sando la barra espaciadora. Oiremos al 


ser aceptada la elección el típico y mo¬ 
lesto pitido del PCW. Para eliminarlo se 
pulsa la tecla «s». Cuando tomamos 
una opción, se pasa a un submenu Es¬ 
te puede dar a otro submenu, etc. Si 
queremos retroceder al anterior, pulsa¬ 
remos CAN. Si, por el contrario, quere¬ 
mos volver al principal, pulsaremos 
STOP. Esta es una forma muy cómoda 
de moverse por el 
programa. 


LOS 

AUXILIARES ■ 

Lo primero que 
aparece en el me¬ 
nú es la ayuda. 
«Ayuda» muestra 
en pantalla las 
combinaciones de 
teclas que tienen 
alguna finalidad 
en el programa, y 
cuándo pueden 
ser pulsadas (son 
sólo quince, y se 
aprenden con la 
práctica en muy 
poco tiempo). 

El segundo 
apartado del me¬ 
nú se dedica a ma¬ 
nejar el disco: gra¬ 
bar y cargar pan¬ 
tallas, y directorio de cualquier uni¬ 
dad (A, B o M). Las instrucciones lla¬ 
man al directorio «guia». Los dibujos 
se guardan codificados con longitud 
fija, es decir, sea cual sea la compleji 
dad del dibujo, su longitud una vez 
grabado en el disco será siempre la 
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misma. Esto limita bastante la capaci¬ 
dad de los discos; podría haberse 
utilizado una codificación depen¬ 
diente, como en el caso del programa 
DR DRAW. 

El menú dedicado a la impresora es 
realmente completo para lo que se po¬ 
día esperar de este programa: tenemos 
impresión vertical, pequeña o normal 
(son excluyentes). Pero tanta felicidad 
no podía ser posible: hemos compro¬ 
bado que, a tamaño normal, el dibujo 
queda alargado verticalmente. En los 
otros dos modos de impresión el error 
es casi inapreciable. 

DIBUJO CON PRECISION ■■■ 

A continuación tenemos las opcio¬ 
nes dedicadas a añadir líneas, trazos a 
mano alzada, y varias figuras. 

«Líneas» ofrece un submenú en el 
cual encontramos «líneas simples», 
«líneas punteadas» y «rayos». Las 
líneas simples se colocan pulsando 
ALT a la vez que movemos el lápiz para 
fijar su punto inicial, y sin ALT para fijar 
el otro punto. Las «líneas punteadas» 
no son líneas de puntos (es otra de las 
gracias de la traducción). Se refiere a 
líneas encadenadas, es decir, el origen 
de una será el fin de la anterior, y así su¬ 
cesivamente. Por último, los rayos son 
líneas con el mismo punto de origen. 

La opción «dibujar» contiene un sub¬ 
menú con «lapicera», pincel, «rocia¬ 
dor», puntos y vaciar la pantalla. La tra¬ 
ducción entiende «lapicera» como «di 
bujo a mano alzada». Para ello se pulsa 
la barra espaciadora mientras se traza 
Aprovechamos este momento para 
comprobar la precisión de este lápiz. 
Perfecta, hasta que nos acercamos a la 
parte derecha de la pantalla, en ese 
momento se deteriora considerable¬ 
mente: el cursor tiembla y casi es impo¬ 
sible apuntar a un pixel determinado. 
Esta zona cubre aproximadamente una 
franja vertical de un sexto del total. Una 
pena. 

Si elegimos el «pincel», el programa 
muestra un menú con números del uno 
al nueve Debemos seleccionar aquí el 
tamaño del pincel, cuyo resultado en la 
pantalla se aproxima al de un verdade¬ 
ro pincel Los tamaños superiores a 5 
provocan una respuesta demasiado 
lenta del lápiz. El grosor 2 es, en nuestra 
opinión, el que más se presta a plasmar 
las inspiraciones artísticas. 


La tercera opción es el «rociador», 
más conocido entre los lápices ópticos 
como spray. También se nos ofrecen 9 
grosores, apropiados en conjunto para 
sombrear o dar fondo con mucho deta¬ 
lle. El resultado es muy uniforme. 

Si seleccionamos «puntos» lo que 
tenemos es... eso, puntos. Uno por cada 
pulsación de la barra espaciadora. Si la 
pulsamos durante más de medio segun¬ 
do (más o menos) se activa la auto-repe- 
tición, con lo cual conseguimos un «efec¬ 
to metralleta» de puntos continuados. 

Y por fin, llegamos a «vaciar panta¬ 
lla». Como buen programa gráfico, pe¬ 
dirá confirmación antes de borrar. 

El siguiente punto del menú principal 
es el relleno (fill). Al tomar esta opción, 
se nos dará a elegir una de las... ¡54! 
texturas disponibles, además del relle¬ 
no total. Pulsando la barra espaciadora, 
se rellena la superficie señalada con el 
lápiz. Es posible cancelar el proceso. 

Bajo el nombre de «formas» se en¬ 
cuentra un submenú que permite reali¬ 
zar triángulos normales y en tres di¬ 
mensiones, rectángulos normales, sóli¬ 
dos (rellenos) y también en 3D. Es lógi¬ 
co preguntar qué ha pasado con los 
triángulos sólidos en este programa, 
pero también es lógico que el progra¬ 
ma no nos conteste. 

Las restantes «formas» son los polí¬ 
gonos, de tres a nueve lados (se defor¬ 
marán bastante si los hacemos dema¬ 
siado grandes), y círculos/elipses, con 
cualquier inclinación y tamaño, con un 
sistema de «amoldarlos» extremada¬ 
mente simple: pulsando ALT y movien¬ 
do el lápiz para cambiar el diámetro; 
EXTRA para alargarlo (elipses) e incli¬ 
narlo, y la barra espaciadora para fijar 
la figura definitivamente. 

Es especialmente llamativa la capa¬ 
cidad de este programa para generar 
textos. Si seleccionamos «texto», se 
nos ofrece entre «texto normal», «hacia 
arriba», «hacia atrás», y «hacia abajo» 
(corresponde a girar 0, 270, 180 y 90 
grados el texto, respectivamente). Ade¬ 
más dispondremos de ¡nueve tamaños 
de letra! El tamaño uno corresponde al 
normal del PCW; el nueve toma una al¬ 
tura en la pantalla de casi cinco centí¬ 
metros. Simplemente genial. 

LOS REFINAMIENTOS 

Bajo este nombrecito hemos inclui¬ 
do los siguientes apartados: «utilida¬ 


des», «color de tinta» y «modo de tinta». 

El submenú de utilidades permite 
mover y copiar sectores rectangulares 
del dibujo (a misma escala) y «focalizar», 
más conocido como zoom. El zoom 
permite ampliar la imagen (escala úni¬ 
ca) para poder operar punto a punto. 

«Color de tinta» lleva, como puede 
suponerse en el caso del PCW, poqui 
tos colores: normal (verde), y lo que el 
programa llama «retrocedar» lo cual 
suponemos que quiere decir «negro» 
aunque al estilo de ALPHA Translation. 

Por último, «modo de tinta» admite 
las siguientes opciones: Normal, XOR, 
AND y OR. Con esto, entre otras cosas, 
podemos corregir los dibujos borrando 
detalles. Esto no es posible utilizando 
EXTRA+DEL, combinación que borra 
lo último que se ha dibujado (por cierto 
que las instrucciones dicen ALT, no 
EXTRA). 

Y aquí termina el viaje a través de un 
programa, muy bueno en unas cosas, y 
bastante pobre en otras; hemos notado 
la falta de facilidades como rotación de 
figuras, definición de símbolos, zoom 
graduado, centrados... Antes de com¬ 
prarlo conviene asegurarse de que no 
se nos va a quedar corto. 

ELECTRIC STUDIO Y GSX H 

En el disco se incluye un fichero con¬ 
trolador de dispositivo al que puede 
hacer mención ASSIGN.SYS. El fiche¬ 
ro se llama DDESP. PRL y necesita la 
presencia del controlador DDS- 
CREEN.PRL en el mismo disco para 
poder actuar. Aplicado a cualquier pro¬ 
grama que incluya GSX, permite mane¬ 
jar el cursor gráfico (graphic input) con 
el lápiz. El controlador añade además 
la posibilidad de invertir los colores de la 
pantalla pulsando «b» durante el «input». 

Probamos a incluir DDESP PRL en el 
fichero ASSIGN aplicado a Dr DRAW, 
junto con el controlador de impresora. 
El resultado es un manejo mucho más 
cómodo (DR DRAW es pesadísimo sin 
un lápiz). Esto no es todo; podremos 
utilizar el lápiz en programas como 
CBASIC compiler, lo que permite con 
feccionar programas compilados que 
admiten entrada gráfica con este peri 
férico. 

La aplicación de GSX es un punto 
fuerte de este equipo; si trabajamos a 
menudo con DR DRAW, merece la pe¬ 
na tener el cacharrito. 

























1987 será un año que 
dará mucho que hablar. 
Los programas y los 
programadores 
españoles van a estar 
de moda. 

Es lógico, porque 
la calidad siempre 
tiene recompensa. 


SI quieres que 

programar vídeo juegos 
sea tu profesión: 
Llámanos, demuestra tu 
calidad, puedes 

integrarte en 
una empresa 
joven 
y con 
futuro. 


SI tienes un proyecto 
claro, interesante, que 
consideras innovador 
en este mundo del 
software y puedes 
demostrar tu 
capacidad técnica 
para llevarlo a cabo. 
Te estamos esperando 


OFRECEMOS: 


SI 

deseas 


ver tu 
programa 
comercializado bajo el 
anagrama DINAMIC y 
rentabilizar los meses de 
trabajo que llevas con él, 
no lo dudes, llámanos 
y veremos tu trabajo. 


l r n trabajo con futuro, 
una profesión bien 
remunerada o un 


sistema para 
rentabi 
lizar tu 
afición 
preferida, 
lo que tú 
elijas. 


Nuestra 

infraes 


tructura 


técnica como 


apoyo para 
nuevos 


programas y 
nuevos programadores- 


Si consideras interesante 
nuestra oferta de trabajo, 
si piensas que puedes 
realizar vídeo juegos de 
calidad, si has acabado 
un programa, anímate, 
danos un telefonazo y 
charlaremos del asunto. 

TEL. 2487887 


Piara de España, 18 Torre de Madrid, 29-1 
28008 MADRID Tehc 47008 TRNX E 


• incorporación a un 
equipo de 
profesionales 

• aseso- 
ramien 
to en 
rutinas 

• aporte 
de los 
mejores 


gráficos del mercado 

• financiación de 
equipo informático 

• ayuda de especialistas 
en música y sonido 

• realización de versiones 
a otros ordenadores. 


Sistemas de remuneración 
alternativos: 

• Pagos al contado. 

• Contrato de royalties. 


Una comercialización con 
las mejores compañías 
en todo el mundo: 
ESPAÑA. GRAN BRETAÑA, 
AUSTRALIA, 
AUSTRIA, 
Sti BELGICA 
DINA 
MARCA, 
FINLANDIA 
FRANCIA, 
ALEMANIA, 
ISLANDIA, 
ITALIA, 

MALTA, NORUEGA, 
SUECIA, SUIZA, 

JAPON, ESTADOS 
UNIDOS. 
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AMSTRAD 


DINAMIC 

BUSCA PROGRAMAS 
Y PROGRAMADORES 

• PROGRAMAS PARA CBM 64, SPECTRUM, AMSTRAD Y MSX. 

• PROGRAMADORES CON DOMINIO DE 6502 0 Z80. 










































El Locomotíve BASIC de los Amstrad CPC es un formidable 
intérprete que gestiona con extraordinaria eficiencia, 
casi cualquier tarea de programación que le encomendemos. 
Pero no todo podia ser perfecto; sólo trata ficheros secuenciales. 
Sin embargo, no todo está perdido... 


E ntre los programas de regalo gue 
recibimos al adguirir un CPC 664 
o 6128, o al añadir al CPC 464 una 
unidad de disco, encontraremos uno 
de extraordinaria utilidad: RANDOM FI¬ 
LES. 

Si traducimos este nombre al caste¬ 
llano, «Ficheros Aleatorios», inmediata¬ 
mente podemos hacernos una idea de 
por donde van los tiros. Efectivamente, 
se trata de una serie de dos programas, 
RANDOM-F.BAS y RANDOM.BIN, en¬ 
cargados de dotar al sistema de disco 
de nuestro Amstrad de la posibilidad 


de crear y gestionar ficheros de acceso 
directo. ¿Qué significa esto? 

Un fichero es una zona del disco que 
nosotros referenciamos mediante un 
nombre, encargada de almacenar in¬ 
formación del más diverso tipo. Está 
formado por una serie de unidades 
más pequeñas denominadas regis¬ 
tros, los cuales a su vez se descompo¬ 
nen en campos que son la mínima can¬ 
tidad de información a la que se puede 
acceder. 

Lo mejor en estos casos es fijarnos 
en un ejemplo concreto, y si considera¬ 


mos la lista de los alumnos de un cole¬ 
gio, el nombre de pila de uno de ellos, 
sería un campo, el conjunto número de 
matrícula, más nombre, más apellidos, 
más dirección, más curso que estudia, 
más la nota media, por ejemplo, un re¬ 
gistro; y la suma de todos los anotados, 
además de los espacios todavía sin 
ocupar en cada curso, es decir, la propia 
lista, es lo que denominamos fichero. 


SECUENCIAL Y ALEATORIO «i 

Supongamos ahora que el colegio 
decide adquirir un Amstrad CPC para 
informatizar la gestión de sus alumnos. 
Don Carlos, director del centro (al que 
todos llaman «el Vizconde», por su no¬ 
ble aspecto) y que de esto de progra¬ 
mar sabe un montón, decide crear un 
fichero secuencial en el CPC, asignan 
do a cada alumno un numero de matri- 
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cula. Sin embargo, al poco tiempo des¬ 
cubre alarmado que cada vez que de¬ 
sea realizar una consulta de cualquier 
dato referente a un alumno de número 
de matrícula alto, su ordenador se eter¬ 
niza hasta que por fin da con él. 

Sin querer, Don Carlos se ha dado 
cuenta del principal problema que se 
plantea al trabajar con ficheros secuen- 
ciales: hasta llegar al alumno de núme¬ 
ro de matrícula 100, por eiemplo, el or¬ 
denador necesita leerse los 99 anterio¬ 
res. 

Sin embargo, Fernandito Zepol 
(nuestro repelente delegado de clase), 
tan «pelota» y redicho como siempre, le 
expone recordándole que su hermano 
trabaja en «la IBM», que lo que debe 
hacer es crear un fichero de alumnos 
aleatorio. 

Mediante este sistema —le dijo Fer- 
nandito— el diseño asincrono de la 
aplicación mejorará parametralmente, 


de tal forma que en las sucesivas ac¬ 
tualizaciones del soporte analítico dis¬ 
co-registro, la influencia magnética so¬ 
bre la lista indexada quedará mínima¬ 
mente optimizada. Vamos, ique ni idea 
para lo que sirve eso!, pero si lo utilizan 
en «la IBM»... 

Tras ganarse una buena nota en Lite¬ 
ratura (porque lo que es en Informática, 
«burro» total) y los habituales silbidos 
de sus compañeros de clase (a los que 
miró despectivamente), Zepol decidió 
salir al quiosco más próximo, y hacerse 
con un ejemplar de la revista TU MICRO 
AMSTRAD, para no decir las mismas 
sandeces en ocasión similar. Y sin dar¬ 
se cuenta se encontró leyendo un artí¬ 
culo que comenzaba diciendo: 

... un fichero aleatorio permite la lec¬ 
tura o escritura de cualquiera de los re¬ 
gistros que lo forman según un número 
de orden o una clave identificativa de 
cada uno, no siendo necesario para ac¬ 


ceder a un registro particular, la lectura 
de todos los anteriores hasta llegar al 
buscado, reduciéndose los tiempos in¬ 
vertidos por el sistema de disco, cuan¬ 
do sólo se necesita obtener una infor¬ 
mación parcial dentro de la que real¬ 
mente almacena el fichero. 

La gestión de ficheros aleatorios en 
los Amstrad CPC se puede llevar a ca¬ 
bo mediante una de las utilidades pre¬ 
sente en el disco de regalo que acom¬ 
paña al sistema. En primer lugar se de¬ 
be ejecutar el programa RANDOM-F 
(RUN «RANDOM-F») encargado de re¬ 
servar el espacio necesario para la co¬ 
rrecta utilización de la rutina. 


RANDOM-FORMAT^^^M 

Una vez ejecutado, se presenta una 
pantalla en la que se solicita respuesta 
a las siguientes cuestiones. 









0HÜ3BHH 



NOMBRE DEL FICHERO 
NUMERO DE FICHAS 
LONGITUD DE FICHA 
DISCO (A/B) 

El nombre del fichero es el que noso¬ 
tros deseemos asignarle, y como máxi¬ 
mo contará con ocho caracteres de lar 
go. Si continuamos con nuestro ejem¬ 
plo, podemos denominarlo «alumnos». 

Número de fichas (o de registros) es 
el máximo de anotaciones que pensa¬ 
mos realizar (sería el número de alum¬ 
nos del colegio). Conviene sobredi 
mensionar esta cantidad para evitar 
que en un momento determinado se 
nos pueda quedar pequeño el fichero. 

Longitud de ficha es el número de 
caracteres que tendrá cada registro, es 
decir, la suma de los ocupados por ca¬ 
da uno de sus campos. Si por cada 
alumno, por ejemplo, queremos anotar: 

— Nombre (12 caracteres) 

— Apellidos (20 caracteres) 

— Curso (2 caracteres) 

— Nota media (4 caracteres, si con¬ 
sideramos que se puntúa sobre 
10 máximo, y con dos decimales. 
Además, el punto decimal tam¬ 
bién ocupa una posición). 

la longitud de cada registro es, por tan¬ 
to, de 38 caracteres en total. En este 
sentido conviene puntualizar que la 


mínima longitud de ficha definible es 
de 3 caracteres. Sin embargo, puede 
ser modificada actuando sobre las 
líneas 217 y 240 del listado del progra¬ 
ma RANDOM-F.BAS. 

Finalmente, unidad de disco nos 
permite elegir entre la A o la B, como 
soporte del diskette que almacenará 
los ficheros definidos. 

Tras ello, el programa RANDOM-F 
pide conformidad a los datos introduci¬ 
dos, e inmediatamente a continuación, 
procede a la creación del fichero en el 
disco, reservando el espacio necesa¬ 
rio. Este tamaño viene dado por la fór¬ 
mula: 

EF(en Kbytes)=INT(NFxLF/1024) 

siendo EF, el tamaño del fichero; NF, el 
número de fichas o registros: LF, la lon¬ 
gitud de la ficha, e INT la parte entera 
(sin decimales) de la cantidad resultan¬ 
te. 

En principio, no es posible tener un 
fichero con una capacidad superior a 
150.000 bytes, aunque sustituyendo en 
la línea 215 del programa dicha canti¬ 
dad por otra mayor, será posible con¬ 
seguirlo. 

En realidad, el tamaño máximo de fi¬ 
chero lo limita la capacidad del disco 
en sí. Para trabajar con esta rutina de 
gestión de aleatorios, los discos utiliza¬ 
dos como soporte de los ficheros de¬ 
berán encontrarse en formato SISTE¬ 
MA (no valen los formateados en DA¬ 
TA), y por tanto, con capacidad para al¬ 
bergar 169 Kbytes. Efectuando una 
sencilla operación: 

169x1024=173.056 bytes 

concluimos que esta última cantidad, 
será el mayor tamaño posible a ocupar 
por un fichero manejado por RANDOM 
FILES. 


RANDOM.BIN 

Esta formidable mini-rutina (ocupa 
tan solo 1792 bytes) amplía las posibili¬ 
dades del Locomotive BASIC con cua¬ 
tro nuevos mandatos: OPEN, CLOSE, 
READ, y WRITE. 

Lo cierto es que se comporta estu¬ 
pendamente, siempre y cuando sepa¬ 
mos hacer buen uso de ella. Y la razón 
de ello, estriba en que sus creadores 
pusieron el máximo interés en que ges¬ 


tionara ficheros aleatorios de una ma¬ 
nera fácil, sin complicaciones, pero no 
hicieron mucho hincapié en los proble¬ 
mas que pudieran traer asociados los 
errores cometidos al programar. 

Por esto, antes de ponerse a trabajar 
es del todo imprescindible seguir las 
siguientes normas: 

1. Conocer a la perfección el signifi¬ 
cado de cada comando y de los pará¬ 
metros que lleva asociados. 

2. Antes de ejecutar cualquier parte 
de un programa que haga uso de RAN¬ 
DOM.BIM, grabar en un disco diferente 
al que contiene los ficheros aleatorios, 
la versión sin probar del programa. 
Aunque parezca inocente este consejo, 
de no seguirlo, podemos enfrentarnos 
con degeneraciones en la información 
tanto de los programas como de los fi¬ 
cheros del disco, y a ver quién es el 
«guapo» que las soluciona. 

Por tanto, ante todo ¡precaución! 
RANDOM.BIN funciona perfectamente, 
y está preparada para gestionar fiche¬ 
ros aleatorios, no para depurar los erro¬ 
res de programación. 


TRABAJANDO CON _ 

RANDOM.BIN ■¡^^■■■■1 

En principio, para activar las cuatro 
nuevas órdenes para la gestión de fi¬ 
cheros aleatorios, es necesario introdu¬ 
cir en la unidad el disco que contiene la 
rutina RANDOM FILES, y ejecutar las si¬ 
guientes instrucciones: 

MEMORY &9BFF 

LOAD «RANDOM.BIN», &9C00 

CALL &9C00 

Lo primero que se debe hacer antes 
de acceder a los datos de un fichero es 
«abrirlo». Durante esta operación, el 
sistema operativo, reserva una zona de 
memoria intermedia denominada buf- 
fer, entre el disco y la memoria princi¬ 
pal, utilizada como almacenamiento 
temporal de los datos transferidos en 
uno u otro sentido. RANDOM BIN defi 
ne como buffer, un área de 512 bytes. 

Además, se informa de qué ficheros 
se desea mantener abiertos, su nom 
bre, longitud de registro, y la unidad de 
disco donde el sistema los debe bus¬ 
car. Para ello, disponemos del manda¬ 
to OPEN. Su sintaxis completa es la si¬ 
guiente: 
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lOPEN, (S>V$,NF,LR,D 

Analicemos detenidamente cada 
uno de los parametros: 

- V$ es una variable cualquiera al- 
fanumérlca en la que previamente ha¬ 
bremos almacenado el nombre del fi¬ 
chero. 

- NF es el número de fichero. Con 
esta rutina es posible mantener abier¬ 
tos simultáneamente un máximo de 15 
ficheros. Podemos por tanto, asignarle 
a cada fichero un número cualquiera 
entre 1 y 15, pero una vez selecciona¬ 
do, en las operaciones de lectura o es¬ 
critura, debemos identificar el fichero 
mediante el número elegido. 

- LF¡ es la longitud de registro en el 
fichero seleccionado. Naturalmente, 
debe coincidir con la definida anterior¬ 
mente durante la creación del archivo, 
al ejecutar el programa RANDOM- 
F.BAS. 

- UD es la unidad de disco en la 
cual se encontrará alojado el diskette 
que contiene al fichero en cuestión. 

Suponiendo que nuestro fichero de 
alumnos se hallara en la unidad A, para 
abrirlo, sería necesario, por ejemplo, 
ejecutar la orden: 

A$=«alumnos»::OPEN, 

(5) A$,1,38,1 


ESCRITURA Y LECTURA 
DE INFORMACION 

Para llevar a cabo estas operaciones 
disponemos de dos mandatos: WRITE 
Y READ. Los dos siguen una construc¬ 
ción similar: 

i WRITE, <fflV$,NR,NF 

iREAD, @V$,NR,NF 

V$, al igual que en el mandato 
OPEN, es una variable alfanumérica 
cualquiera que previamente deberá 
serdimensionada, pero en estos casos, 
su longitud ha de ser la misma que la 
del registro. Es muy importante no co¬ 
meter errores en este punto concreto. 

NR es el número de registro a leer o 
escribir. Naturalmente, debe estar 
comprendido entre 1, y el máximo se¬ 
leccionado durante el programa de 
creación del fichero. 

NF. como antes, es el número de fi¬ 
chero, que debe coincidir con el asig¬ 
nado en el mandato OPEN. 


10000 - 

10010 FERNANDO LOPEZ MARTINEZ 

10020 CARLOS DE LA OSSA VILLACAÑAS 

10030 FOR-MAT (c)TU MICRO AMSTRAD 1987 - 

10040 '- 

10050 IF HIMEM<>42619 THEN 10090 

10060 MEMORY &9BFF 

10070 LOAD"random.bin",&9C00 

10080 CALL &9C00 

10090 MODE 2 


10100 INPUT "Nombre del fichero. :";a$ 

10110 INPUT "Numero del fichero. :";nf 

10120 INPUT "Numero de registrosnr 
10130 INPUT "Longitud del registro.‘;1r 
10140 INPUT "Contenido del registro.t";c$ 


10150 !OPEN,@a$,nf,1r,1 

10160 x$=LEFT$(c$+SPACE$(lr),lr) 

10170 FOR i=l TO nr 

10180 ¡URITE,@x$,i,nf 

10190 NEXT 

10200 ¡CLOSE 

10210 GOTO 10090 


10000 '- 

10010 FERNANDO LOPEZ MARTINEZ 

10020 CARLOS DE LA OSSA VILLACAÑAS 

10030 VERIFY (c)TU MICRO AMSTRAD 1987 - 

10040 '- 

10050 IF HIMEM<>42619 THEN 10090 
10060 MEMORY &9BFF 
10070 LOAD'RANDOM.BIN",&9C00 
10080 CALL &9C00 
10090 MODE 2 

10100 INPUT "Nombre del fichero. ;";a$ 

10110 INPUT "Numero del fichero. :‘;nf 

10120 INPUT "Numero de registros....:‘¡nr 
10130 INPUT "Longitud del registro1r 
10140 x$=SPACE$(Ir) 

10150 !OPEN,@a$, nf,1r,1 
10160 FOR i=l TO nr 
10170 !READ,@x$,i,nf 

10180 PRINT x$‘#“:FOR j=l TO IrtPRINT ASCíMI 
D$(x$,j,1))’#"; 

10190 IF INKEYÍO" THEN j = lr:i=nr 

10200 NEXT 

10210 PRINT 

10220 NEXT 

10230 ¡CLOSE 

10240 GOTO 10090 
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la variable L$, y tan solo nos queda de- 
codificarlos (interpretarlos). Para ello, 
disponemos de las funciones de ma¬ 
nejo de cadenas del Locomotive BA 
SIC, RIGHT$, MID$, y LEFT$. El as 
pecto de las instrucciones que llevarían 
a cabo esta operación, podría ser el si¬ 
guiente: 

100 PRINT «NOMBRE... 

«LEF$(L$,12) 

110 PRINT «APELLIDOS... 

«MID$(L$, 13,20) 

120 PRINT «CURSO... 

«MID$(L$,33,2) 

130 PRINT «NOTA MEDIA... 

«RIGHT$(L$,4) 

El último mandato que incorpora 
RANDOM.BIN es CLOSE. Su misión es 
contraria a la de OPEN, puesto que se 
encarga de «cerrar» el fichero. Aunque 
su importancia pueda parecer secun¬ 
daria, es fundamental ejecutar este 
mandato cuando terminemos de traba- 
iar con un fichero, puesto que su misión 
es «volcar» sobre el disco los datos que 
pudieran quedar en el buffer. De no ha¬ 
cerlo así, corremos el riesgo de perder¬ 
los, y de obtener información errónea 
cuando de nuevo trabajemos con ese 
mismo fichero. 

Admite dos sintaxis: iCLOSE cierra 
todos los ficheros que estuvieran abier¬ 
tos en el momento de ejecutar la orden. 
Por el contrario, iCLOSE.NF cierra so¬ 
lamente aquel cuyo número identifica- 
tivo sea NF. 

Los dos pequeños listados que 
acompañan al artículo, se encargan, 
por una parte, de formatear el conteni¬ 
do de todos los registros de un fichero 
previamente creado por RANDOM-F, al 
valor que nosotros definamos (FOR- 
MAT). 

Por otro lado, el programa VERIFY 
efectúa un vaciado del contenido de to¬ 
dos los registros del fichero seleccio¬ 
nado. Para utilizar uno u otro será preci¬ 
so que el programa RANDOM-BIN esté 
presente en el disco de datos, o en la 
memoria central de nuestro ordenador 
Para grabarlo basta con ejecutar la or¬ 
den BASIC: 

SAVE «RANDOM. 

BIN»,B.&9C00,1792 

¡Jope!, nos ha quedado un progra¬ 
ma de gestión de alumnos estupendo 
-le dijo Fernandito Zepol a Don Carlos, 
i Es un cañón! 


Continuando con nuestro ejemplo, 
supongamos que pretendemos escri¬ 
bir los datos de alumno con número de 
matrícula siete: 

NOMBRE... MARIA JOSE 

APELLIDOS... DEL MANZANO 
SERRANO 

CURSO... 3C 

NOTA MEDIA... 7.5 

El proceso a seguir consistiría en 
crear una variable de 38 caracteres de 
largo, que contuviera cada dato en su 
lugar, para posteriormente, poder recu 
perarla del disco, e interpretarla. De la 
posición 1 a la 12 iría el nombre, de la 
13 a la 32, los apellidos, en la 33 y 34, el 
curso, y finalmente, de la 35 a la 38, su 
nota media: 

A$=«MARIAxJOSExxDELx 

MANZANOxSERRANOx3C7.5x» 


iWRITE, (3 A$,7,1 


Si ahora lo que deseamos es leer los 
datos de nuestro primer alumno, el pro¬ 
ceso a seguir es muy parecido. Lo pri¬ 
mero, como siempre, dimensionar una 
variable del mismo tamaño que el re¬ 
gistro a leer. Por ejemplo, podemos 
crear una variable L$ rellena en princi¬ 
pio de blancos: L$=SPACE$(38). 

A continuación llevamos a cabo, la 
operación de lectura en sí: 


IREAD, (50L$,7,1 


Tras ello, los datos de nuestra amiga 
María José quedarán almacenados en 


Para evitar confusiones hemos relle¬ 
nado los espacios en blanco con sig¬ 
nos «x», pero, ¡representan blancos! 
Una vez construida la variable que con¬ 
tiene los datos a escribir en su lugar co¬ 
rrespondiente ejecutaríamos la instruc¬ 
ción: 
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STREET HAWK 

PTAS. 

2.300 

KNIGHT RIDER 

2.300 

MIAMI VICE 

2.300 

MOVIE 

2.300 

EQUINOX 

2.100 

«V» 

2.100 

MILLION II DISCO 

3.300 

GREEN BERET DISCO 

3.000 

LAS 3 LUCES G DISCO 

3.000 

DESERT FOX DISCO 

3.000 

KNIGHT GAMES 

2.300 

STAINLESS STEEL 

2.300 

DESERT FOX 

2.600 

JAK THE NIPPER 

2.300 

CAULDRON II 

2.300 

NEXUS DISCO 

3.000 

RAMB0+MATCH DAY DISCO 

3.300 

STEINLESS STEEL DISCO 

3.000 

KNIGHT RIDER DISCO 

3.000 

KNIGHT GAMES DISCO 

3.000 



LAPIZ OPTICO 
3.295 PÍAS. 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
3.595 PTAS. 


COMPATIBLE PC IBM 
MONITOR FOSFORO VERDE 
DOS UNIDADES DE DISCO 
360 K UNIDAD 
UNIDAD CENTRAL CON 256 K 
TECLADO EN CASTELLANO 
169.900 PTAS. 
INCLUIDO PAQUETE DE 
SOFTWARE DE GESTION 


ll* PR n, 
20 % 


OFERTAS EN JOYSTICKS 
PTAS. 

QUICKSHOTI 1.395 
QUICK SHOT II 1.695 
QUICK SHOT IX 2.395 


oES< Scepc\Swí s 


TAPA DE METACRILATO 464 _ 

CABLE CENTRONICS_ 

CABLE SEGUNDA UNIDAD D. 
CABLES SEPARADORES 6128 _ 
INTERFACE RS232 
CINTA VIRGEN 05 
CABLE AUDIO_ 


CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK 

CABLES SEPARADORES 464 _ 

CABLE SEPARADOR 8256 _ 

CABLE RS232 _ 

DISKETTES 3” 


PTAS. 
_ 895 
3.175 
1.790 
1.975 
9.265 
69 
795 

2.390 

1.390 
.2.900 

2.500 

735 


RATON DE PANTALLA _ 

CON SOFTWARE 7.900 PTAS. 
GRATI S UN SUPLETORIO 
TELEFONICO 



PEDIDOS CONTRA REEMBOLSÓ SIN NINGUN GASTO DE 
ENVIO. TEL (91) 275 96 16 - 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: 
MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 

Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 
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VEGETA C/ON 


GEOGRAFIA 
ECONOMICA 
DE ESPAÑA 
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En esta ocasión presentamos uno serie de programas con un tema 
que suele atragantarse a los alumnos: la geografía económica. 

Quizá puede resultarnos más fácil si echamos mano 
del programa de TASOFT. -yr - n.«fi tasoft 
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H ace tres meses ya comentamos 
un programa de esta firma («EL 
CUERPO HUMANO»); ahora el 
tema es muy diferente, ya que nos dis¬ 
ponemos a analizar la productividad 
de España en diferentes campos eco¬ 
nómicos. El paquete de programas, se 
titula genéricamente «ESPAÑA Y SUS 
RECURSOS», compuesto de tres cin¬ 
tas, con un programa en cada una, titu¬ 
ladas: «AGRICULTURA Y VEGETA¬ 
CION», «GANADERIA, PESCA Y MINE¬ 
RIA» y «ENERGIA, INDUSTRIA Y TU¬ 
RISMO». 

Por los títulos de los programas no 
podemos entrever ninguna secuencia- 
lidad en los temas, y tampoco se indica 
en el exterior el orden en el que deben 
ser puestas las cintas. Sin embargo, 
cuando tenemos una de ellas cargada, 
si aparece el número de orden que 
ocupa dentro de la sene, de tal manera 
que «AGRICULTURA Y VEGETACION» 
es el primero, «GANADERIA, PESCA Y 
MINERIA» es el segundo, y «ENERGIA, 
INDUSTRIA Y TURISMO» es «RECUR¬ 
SOS III». El orden no es muy importante 
en la ejecución de los programas, pero 
en la primera cinta aparece un listado 
de todos los recursos que van a ser es¬ 
tudiados, y no es lógico que aparezca 
en la última cinta, si hemos tenido la 
suerte de dejarla para el final. 

Todos los programas están pensa¬ 
dos para monitor de fósforo verde o de 
color. La selección la hacemos a través 
de un menú que aparece en el comien¬ 
zo de la ejecución de cada uno. Es un 
detalle que TASOFT no se haya olvida¬ 
do de los posibles ordenadores que 
podemos tener en un colegio porque 
los de fósforo verde, los más económi¬ 
cos, necesitan una escala de verdes 
para diferenciar bien los gráficos; 
mientras que con los de color se les de¬ 
be sacar el máximo partido a sus posi¬ 
bilidades. 


GANADERIA, PESCAY MINERIA 

El primer menú que aparece, tras el 
de elección del monitor, es el temático 
propio del programa: «RECURSOS», 
«UTILIZACION DEL SUELO», «AGRI¬ 
CULTURA», «VEGETACION» y «TEST». 

Al seleccionar la primera opción 
aparece el listado de recursos que co¬ 
mentamos anteriormente, con los re¬ 
cursos a estudiar en el paquete: Agri¬ 
cultura, Ganadería, Pesca, Minería, In¬ 
dustria y Turismo. Aquí termina esta op¬ 
ción, por lo que debemos volver al me¬ 
nú principal. 

En «UTILIZACION DEL SUELO» el 
programa nos enseña cómo es la dis¬ 
tribución de las tierras en España. La 
metodología empleada en este aparta¬ 
do es la misma que aparece en todo el 
paquete completo de programas. Una 
vez seleccionada la opción, la pantalla 
se divide en dos apartados, o ventanas. 
En una tenemos el mapa de España y 
en la otra un texto explicativo introduc¬ 
torio al tema que se va a estudiar. Al 
pulsar una tecla aparece un menú con 
diferentes apartados, dependiendo del 
tema que estemos tratando; en este ca¬ 
so, serán diferentes tipos de cultivos y 
vegetación. Cuando seleccionemos 
una opción del menú aparecerá repre¬ 
sentado en el mapa la zona que cum¬ 
ple esa condición. 

Refiriéndose concretamente al tema 
que nos ocupa, en la ventana de texto 
tenemos cinco tipos de aprovecha¬ 
miento del suelo: «1 -Cultivo, arroz, pas¬ 
tos», «2-Frutales, viñas, hortalizas», «3- 
Bosques», «4-Tierras improductivas» y 
«5-Regadíos». Al pulsar uno de estos 
números se señala en el mapa la zona 
ocupada por este tipo de vegetación 
con intermitencia, para un mayor real¬ 
ce. Según se marca la zona esta sonan¬ 
do al mismo tiempo un pitido que es 
bastante incómodo si se está obser¬ 
vando la zona durante un rato. 
























En la opción «AGRICULTURA», tras 
el texto introductorio, aparecen 11 pro¬ 
ductos para representar en el mapa. 
Eligiendo una de ellas, se marca la zo¬ 
na en el mapa con iguales característi¬ 
cas a las comentadas, incluido el piti¬ 
do. Si apretamos la barra espaciadora 
desaparece la pantalla actual y en 
cambio tenemos la superficie y pro¬ 
ducción de numerosos productos agrí¬ 
colas, con representación en diagrama 
de barras de algunos de ellos. 

La cuarta opción, «VEGETACION», 
no aporta nada novedoso con respecto 
a las anteriores. En pantalla tendremos 
10 tipos de vegetación («Encinares», 
«Pinos», «Matorral»...) para su repre¬ 
sentación en el mapa. 

La última de todas es la opción de 
TEST. Siempre los tests consisten en 
que el programa marca una superficie 
sobre el mapa y en la otra ventana hay 
diferentes opciones de respuesta, sólo 
una de ellas es la correcta, debemos 
escogerla. Se acompaña de un conta¬ 
dor de preguntas, aciertos, fallos y por¬ 
centaje de preguntas acertadas. Ade¬ 
más de la actualización de los contado¬ 
res, los aciertos y fallos en las respues¬ 
tas van acompañadas de musiquillas 
diferentes. 

Los tests son para uno o dos jugado¬ 
res. Si elegimos esta última modalidad 
debemos escribir los nombres de los 
participantes Las preguntas se irán al¬ 
ternando de uno a otro jugador, mante¬ 


niendo los contadores antes mencio¬ 
nados para ambos. Una vez hayamos 
seleccionado el número de jugadores, 
deberemos elegir la dificultad, entre 
dos niveles. La diferencia entre ambos 
es simplemente que en la más fácil la 
posible respuesta se selecciona entre 
tres opciones, y en el «NIVEL 2», la «difí¬ 
cil», son cinco las opciones. Podemos 
comprobar que la diferencia es prácti¬ 
camente inapreciable. Los distintos ni¬ 
veles de dificultad se deberían encon¬ 
trar en algo más «sustancioso», como 
puede ser en las preguntas que se rea¬ 
lizan. 

GANADERI A, PESCA _ 

Y MINERIA 

El menú principal del tema consta de 
cuatro opciones: «GANADERIA», 
«PESCA», «MINERIA» y «TEST». En to¬ 
das ellas se sigue el mismo esquema 
que en el programa anterior, salvo ex¬ 
cepciones. 

«GANADERIA» es la excepción que 
acabamos de mencionar. Al seleccio¬ 
nar esta opción no se divide la pantalla 
en dos partes, una con el mapa y otra 
con el texto, como ocurría anteriormen¬ 
te. Toda la pantalla se dedica a exponer 
el número de cabezas de los diferentes 
tipos de ganado de España: vacuno, la¬ 
nar, caballar, cabrío, porcino, mular y 
asnal, acompañado cada uno con un 
diagrama de barra. 


A continuación se divide la pantalla 
de la forma comentada anteriormente, 
pero sin texto, sino directamente un 
menú para representar en pantalla las 
diferentes zonas. Este menú es exclusi¬ 
vo para el ganado vacuno; en el mapa 
se indicarán las zonas principales, lu¬ 
gares de toros de lidia, productos lác¬ 
teos, mataderos. Hasta ahora, siempre 
que se ha señalado alguna zona en el 
mapa ha sido por una mancha de otro 
color, sin embargo, en el caso de los 
mataderos no son manchas, sino pun¬ 
tos, y aunque estén intermitentes, no 
son muy visibles, precisando un es¬ 
fuerzo visual para distinguirlos. Una 
mejor solución sería aumentar el gro¬ 
sor de los puntos, ya que no importa la 
población en particular que se señala 
sino sólo la provincia o la zona donde 
se encuentra. 

Pulsando «ESPACIO» cambia la 
pantalla, dando paso a un nuevo menú, 
en esta ocasión referido a la ganadería 
en general: lanar, cabrío y porcino. 

La segunda opción, «PESCA», ofrece 
otra variante. No hay texto original, apa¬ 
rece directamente el mapa y el menú 
Sobre el mapa hay un diagrama de tar 
ta con los porcentajes correspondien 
tes, pero que en ningún lugar se indica 
para qué sirve. Solo lo sabremos en 
cuanto elijamos una de las dos opcio¬ 
nes que tiene este primer menú Estas 
dos opciones son «Zona Gallega» (al 
que acompaña una serie de «frutos de 
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mar» que se supone serán allí pesca¬ 
dos, como bacalao, júrelo, ballena, 
merluza, sardina y marisco) y «Zona 
Atlántica Sur» (con los correspondien¬ 
tes «frutos»: marisco, sardina y atún). 
Cuando es seleccionada una de las 
opciones se pone en intermitencia en 
el mapa la costa correspondiente y, al 
mismo tiempo, una «porción» del dia¬ 
grama Por tanto, se supone, otra vez 
«suponer» y no «confirmar» que esos 
porcentajes se refieren a la aportación 
de las diferentes zonas marítimas en el 
total de la pesca española. 

Pulsando la barra espaciadora nos 
aparecerán las costas que faltan: «Zo¬ 
na Cantábrica» (atún, merluza, sardina 
y bacalao), «Zona Mediterránea» (ma¬ 
risco, atún y sardina), «Canarias» (¿qué 
productos marinos son los que aporta 
esta zona?) y para terminar, los princi¬ 
pales puertos pesqueros. Con los puer¬ 
tos ocurre lo mismo que con los mata¬ 
deros en la opción anterior, en el mapa 
se marcan unos puntos demasiado pe¬ 
queños para distinguirlos correcta¬ 
mente. Aquí se impone igualmente la 
solución anterior el «punto gordo». 

Al seleccionar «MINERIA» tenemos 
el mapa y el texto introductorio a su la¬ 
do. Al apretar «ESPACIO» aparecerá el 
menú con zonas mineras y minerales 
que se encuentran en España. 

La ultima de todas es el «TEST». Co¬ 
mo variante respecto al test anterior, 
está lasupresión de la posible elección 


de los dos niveles, sólo es posible uno, 
con cuatro opciones de respuesta (ni 
tres, la fácil, ni cinco, la difícil). El tipo de 
pregunta es similar al programa ante¬ 
rior: en el mapa se marca una zona de¬ 
terminada y se debe elegir cuál de las 
cuatro posibles respuestas es la co¬ 
rrecta. La posibilidad de dos jugadores 
la seguimos teniendo; previamente es 
necesario poner los nombres de am¬ 
bos participantes, con un máximo de 
tres letras (demasiado corto). 

ENERGIA, INDUSTRIA 
Y TURISMO 

El último programa de la serie tiene 
cuatro opciones en su menú principal: 
«RECURSOS ENERGETICOS», «IN¬ 
DUSTRIA», «TURISMO» y «TEST». 

En la primera de las opciones, tras el 
texto explicativo aparece el menú para 
la representación en el mapa, en el que 
podremos representar los diferentes 
recursos energéticos y las diferentes 
centrales eléctricas (nucleares, hidroe¬ 
léctricas, térmicas...). Cuando se está 
representando en el mapa el contenido 
elegido ya no tenemos el incómodo 
ruido de los programas anteriores. 

En «INDUSTRIA» aparecen diferen¬ 
tes tipos de industrias, en dos páginas 
de pantalla, para representar en el ma¬ 
pa. Algunas de las industrias de la pri¬ 
mera página son: siderurgia, metalur¬ 
gia, mecánica, automóviles... En la se¬ 
gunda página (ya sabemos que para 
acceder a ella hay que apretar «ESPA¬ 
CIO») se presentan nuevas industrias: 
textil, fibra artificial, calzado... Todas 
ellas tienen asociado un símbolo dis¬ 
tintivo que aparecerá en el mapa cuan¬ 
do se le pida la representación en el 
mapa (así en la industria de automóvi¬ 
les en el mapa aparecerá un cochecito, 
en las zonas apropiadas). 

En «TURISMO», tras la presentación 
del texto, el menú es de costas españo¬ 
las dividido en zonas. Así la «Mediterrá¬ 
nea» está dividida en las siguientes 
costas: Costa Brava, Costa Dorada, 
Costa del Azahar, Costa Blanca y Costa 
del Sol. Cada vez que elijamos una de 
estas costas aparecerá su representa¬ 
ción en el mapa, en intermitencia, co¬ 
mo siempre. 

Como viene siendo habitual, la últi¬ 
ma opción de cada programa es 
«TEST», en el que se realizan pregun¬ 
tas, de forma aleatoria, sobre todo el 


contenido del programa. Cada vez que 
aparece una pregunta sobre una in¬ 
dustria, con su distribución en el mapa, 
ésta se reconoce, más que por las zo¬ 
nas en que se encuentra, por el símbo¬ 
lo empleado en su representación (por 
ejemplo, el símbolo del coche de las in¬ 
dustrias de automóviles). Igual que en 
los programas anteriores, podemos 
elegir entre dos jugadores, pero no en¬ 
tre dos niveles, y mantiene los contado¬ 
res de preguntas, aciertos, fallos y por¬ 
centajes. 

EL PAQUETE COMPLETO 

Los programas son poco variados, y 
hablamos de los tres en general por¬ 
que son iguales en sus líneas funda¬ 
mentales, siempre con el mismo es¬ 
quema: menú principal, división de la 
pantalla en mapa y ventana de texto y 
representación de las zonas en él. 

El tema no se ofrece a muchas va¬ 
riantes m a atractivos movimientos, pe¬ 
ro habría que buscar algo más que una 
simple representación en el mapa de 
unos productos determinados, lo que 
dificulta, al término del paquete, el co¬ 
nocer realmente la economía españo¬ 
la. Además, el estudio de la España 
económica no consiste sólo en eso si¬ 
no, en el caso de la energía, estudiar 
problemas y ventajas de cada tipo, co¬ 
nocimiento de las principales redes de 
comunicación (autopistas, ferrocarri 
les) o comprender los factores que 
pueden intervenir en la agricultura (téc¬ 
nicas de cultivo, tamaño de las tie¬ 
rras...). 

Por todos estos motivos es difícil li¬ 
mitar la edad de utilización de este pa¬ 
quete. Para el último curso de E.G.B. es¬ 
tá programado el estudio de las activi¬ 
dades económicas, sin embargo de 
una forma bastante más amplia. En el 
B.U.P. hay también espacio para el es¬ 
tudio de esta temática, pero, igualmen¬ 
te, con una visión más amplia. Los con¬ 
tenidos del paquete de TASOFT no son 
unos objetivos de estudio en las dos 
etapas de la escolaridad ya menciona¬ 
das, son la consecuencia final del estu¬ 
dio de otros aspectos influyentes, como 
los mencionados más arriba, en la acti 
vidad económica, por este motivo le 
hace más apropiado para la E.G.B., que 
al final de cada tema siempre se repre¬ 
senta en un mapa de distribución de 
los productos. 












ATENCION 

COLEGIOS 


ESTE ORDENADOR 
AMSTRAD C.P.C. 472 
PUEDE SER VUESTRO 
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AULA INFORMATICA 


Para premiar el mayor esfuer¬ 
zo en pro de la informática en las 
aulas, TU MICRO AMSTRAD 
convoca un concurso de progra¬ 
mación, el cual estará abierto a 
las aulas de informática de to¬ 
dos los colegios, institutos y aca¬ 
demias, sin limitación tampoco 
en cuanto al número de aulas de 
un mismo colegio que entren en 
concurso. 

Para esta segunda convocato¬ 
ria, le aguarda al centro ganador 
una bonita sorpresa: un ordena¬ 
dor AMSTRAD CPC 472 CON 
MONITOR EN COLOR, y un 
buen regalo para todos los estu¬ 
diantes que hayan colaborado 
en el programa, que todavía no 
desvelaremos porque lo bueno 
es participar por participar, y no 
por la obtención de un premio 
material. 


BASES DEL CONCURSO 


Los programas remitidos al con¬ 
curso deberán ser creación original 
de los autores, y completamente iné¬ 
ditos, podiendo remitir tantos pro¬ 
gramas como se desee. 


6 Todo programa presentado al 
concurso deberá acompañarse de 
la siguiente información: 

• Datos personales del concur¬ 
sante. 


2 


Los programas deberán ser envia¬ 
dos en casete o diskete a TU MICRO 
AMSTRAD (Concurso Aula Informáti¬ 
ca). Apartado de correos 61 294 
28080 MADRID 


3 


Los programas versarán sobre el 
tema RESOLUCION DE ECUACIO¬ 
NES pudiendo estar enfocados de 
cualquier manera (juego, expositivo, 
etc ), aunque Sin olvidar nunca el ob¬ 
jetivo del programa, que no es otro 
que la asimilación por parte de un 
supuesto alumno o grupo de alum¬ 
nos del tema tratado. 


• Nombre del programa. 

• Modelo o modelos para el cual es¬ 
tá destinado. 

• Descripción del programa, deta¬ 
llando las indicaciones necesa¬ 
rias para su ejecución. 

7 Los programas premiados pasarán a 
ser propiedad de la revista TU MICRO 
AMSTRAD, pudiendo hacer ésta libre 
uso de ellos y renunciando sus au¬ 
tores a cualquier otra compensación 
distinta al premio. 


Además, todos los programas de¬ 
berán presentarse en los lenguajes 
BASIC, LOGO o CODIGO MAQUINA, o 
por supuesto, combinaciones de 
ellos. 


8 


4 

5 


Los programas deberán ser remiti¬ 
dos desprovistos de cualquier pro¬ 
tección que impida o dificulte el aná¬ 
lisis del mismo, así como su repro¬ 
ducción, en las páginas de la revista, 
y deberán estar diseñados en cual¬ 
quier ordenador AMSTRAD. 

Cuando la ejecución del programa 
precise de la concurrencia de un de¬ 
terminado periférico o aditamento 
(joysticks, ratones, programas co¬ 
merciales de ayuda, etc ), se valora¬ 
rá decisivamente la indicación de las 
modificaciones pertinentes, para 
que el programa pueda ser disfruta¬ 
do por cualquier usuario en la confi¬ 
guración básica. 


9 

10 

11 


Los programas no premiados, que 
por su calidad se hagan merecedo¬ 
res de su publicación, serán adquiri¬ 
dos por la editorial, aplicando la tari¬ 
fa vigente 

Los programas deberán ser remití 
dos desprovistos de cualquier pro 
tección que impida o dificulte el aná 
lisis del mismo, así como su repro¬ 
ducción, en las páginas de la revista 
y deberán estar diseñados en cual 
quier ordenador AMSTRAD 
El jurado decidirá sobretodos los as¬ 
pectos no contemplados en estas 
bases y su decisión sera inapelable 

El plazo de admisión de progra 
mas para la tercera edición de este 
concurso de programación finaliza 
el día 1 de marzo de 1987 
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LOS 

COMANDOS 
DE AMSDOS (I) 


Los sistemas operativos 
de los ordenadores 
CPC 464, 664 y 6128, 
en principio, no están 
dispuestos para soportar 
la unidad de disco. 

Solamente a través de una ROM 
externa son capaces 
de gestionar este medio de 
almacenamiento. 


S in embargo, cuando la unidad de 
disco está conectada a una CPC, 
la situación cambia radicalmente: 
órdenes como LOAD, SAVE, o CAT, se 
dirigen automáticamente hacia este 
periférico, en lugar de al cassette. 

En la ROM de AMSDOS están escri¬ 
tas las nuevas rutinas que gestionan 
estos comandos, no sólo los mencio¬ 
nados anteriormente, sino también las 
extensiones del sistema residente 
(RSX) como ¡DIR!, ¡ERA, o ¡RENAME, 
sin sentido en los sistemas de cinta. 

Pero la ROM de AMSDOS llega toda¬ 
vía más lejos: casi por sorpresa, en esta 
zona de memoria se encuentran tam¬ 
bién las instrucciones que gestionan 
nueve órdenes adicionales a las cuales 
se puede acceder solamente desde 


código máquina, estando su acceso 
oculto al programador en BASIC. 

Para activarlas se siguen los mismos 
principios (en lenguaje máquina, por 
supuesto) que con las RSX de disco, y 
están encargadas de llevar a cabo ta¬ 
reas tan interesantes como la lectura o 
escritura de un sector del disco, el for¬ 
mateo de una pista, o el posiciona- 
miento del cabezal sobre una pista 
concreta. 

Iniciamos aquí, una serie de tres artí¬ 
culos destinados a describir la utiliza¬ 
ción de los mandatos de disco desde 
código máquina. En el primero, nos 
ocuparemos de las funciones de carga, 
grabación, etc., conocidas por todos 
cuando las manejamos desde BASIC; 
en el segundo, aprenderemos a mane¬ 


jar las extensiones del sistema de disco 
(RSX), mientras que en el tercero, anali¬ 
zaremos a fondo las nuevas órdenes, 
que mejor podríamos denominar «fun¬ 
ciones ocultas» de AMSDOS. 


LAS RUTINAS DE DISCO ■¡¡■I 

Una de las ventajas fundamentales 
del sistema operativo de los Amstrad 
CPC radica en que una llamada a una 
rutina en concreto, no se efectúa direc¬ 
tamente, sino a través de una dirección 
de la RAM o vector de salto hacia el có¬ 
digo correspondiente, el cual podrá es¬ 
tar situado también en la RAM, en la 
ROM del sistema, o en alguna memoria 
exterior al mismo. 
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De esta forma, se consigue la com¬ 
patibilidad entre los diferentes siste¬ 
mas de disco y cinta, y hemos de pun¬ 
tualizar en este sentido, que entre di¬ 
chos modelos existen diferencias a ni¬ 
vel de Firmware bastante acusadas. 

Si recordamos el estudio realizado 
en esta misma sección de la revista so¬ 
bre las rutinas de control del cassette 
(TU MICRO AMSTRAD número 3), 
comprobaremos que están previstos 
22 vectores en el sistema operativo pa¬ 
ra la gestión de las funciones de cinta, 
ubicados entre las direcciones BC65h 
y BCA4h. 

En los sistemas de disco, trece tienen 
modificadas las direcciones de las sub¬ 
rutinas a llamar, y gracias a ellos, 
cuando ejecutamos desde BASIC una 
orden como CAT, ésta se dirige hacia 
el disco, en lugar de al cassette. En la 
tabla que acompaña al artículo las he¬ 
mos reunido bajo la denominación de 
RUTINAS DE DISCO. Analicemos los 


parámetros y condiciones de entrada y 
salida necesarias para hacer uso de 
ellas desde código máquina. 

RUTINAS DE ENTRADA 
DE DATOS 

Antes de acceder a los datos alma¬ 
cenados en un fichero es preciso abrir¬ 
lo. La rutina DISC IN OPEN es la encar¬ 
gada de efectuar esta operación. Natu¬ 
ralmente, debemos proporcionarle 
ciertos parámetros de entrada: 

— Nombre del fichero: como todos 
sabemos, el nombre de un fichero en 
disco está formado por ocho caracte¬ 
res, más otros tres destinados a confi¬ 
gurar lo que denominamos extensión o 
tipo de fichero. Ambas zonas se en¬ 
cuentran separadas por un punto (.). 

El sistema seguido en esta rutina 
consiste en definir la posición de me¬ 
moria en la que comienza el nombre 


asignado al fichero en cuestión, en el 
par de registros HL. 

— Longitud del nombre: para que el 
sistema identifique el nombre del fiche¬ 
ro no basta con la dirección de comien¬ 
zo; además es preciso informar de su 
longitud. Con ambos datos, a continua¬ 
ción entran en acción las rutinas encar¬ 
gadas de analizar si estamos emplean¬ 
do una expresión válida, o de compro¬ 
bar si ese fichero se encontraba ya 
abierto. 

— Buffer intermedio: es el ultimo pa¬ 
rámetro que se requiere. Para ello, se 
indica en el par DE la dirección de RAM 
que emplearemos como almacena¬ 
miento intermedio (con capacidad pa¬ 
ra 2048 bytes) de los datos a transferir. 

De particular interés resultan los da¬ 
tos almacenados en el acumulador y 
en los registros HL, BC y DE tras la lla¬ 
mada a DISC IN OPEN. Como pode¬ 
mos comprobar en la tabla, informacio¬ 
nes como el tipo o naturaleza del fiche- 
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roabierto, dirección de origen o su lon¬ 
gitud, quedan recogidos en ellos. 

Tras abrir un fichero, estamos ya en 
condiciones de proceder a la lectura de 
los datos que contiene. Para ello, dis¬ 
ponemos de dos rutinas: DISC IN 
CHAR y DISC IN DIRECT 
La primera recoge un carácter del fi¬ 
chero y lo traslada al acumulador. Si 
éste es el correspondiente al final de fi- 
* chero (EOF) el registro A contiene el va¬ 

lor 1 Ah. Además, mediante esta rutina, 
j la lectura de los datos sólo puede reali¬ 
zarse en modo secuencial, es decir, si 
llegamos a cierto lugar del fichero y 
queremos leer un carácter anterior a la 
posición actual del puntero, será preci¬ 
so cerrar el archivo de datos (DISC IN 
CLOSE) y volver a abrirlo. 

Mediante DISC IN DIRECT es posible 
leer y almacenar en una única opera¬ 
ción el fichero completo. Esta es la ruti¬ 
na empleada para cargar los progra¬ 
mas BASIC y los escritos en código 
máquina. Supongamos que pretende¬ 
mos recuperar del disco un programa 
denominado FICHERO.EXT. El esque¬ 
ma a seguir en ensamblador sería el si¬ 
guiente: 

ORG (el elegido) 

LD HL, DIRNOM 

LD B,11; Longitud del nombre del fiche¬ 
ro. 

LD DE, BUFFER; 2048 bytes emplea¬ 
dos como almacena¬ 
miento intermedio. 
CALL & BC77; DISC IN OPEN 
LD HL, DIRCARGA; Se almacena en HL 
la posición a partir 
de la que se car¬ 
gará el bloque de 
datos. 

CALL & BC83; DISC IN DIRECT 
CALL & BC7A: DISC IN CLOSE 
' RET 

DIRNOM: DEFM «FICHERO. EXT» 

n 

Naturalmente, las etiquetas BUFFER, 
DIRCARGA, etc., deben sustituirse por 
sus correspondientes valores. En el ca¬ 
so de programas BASIC, la dirección 
de carga debería ser 170h. Además, si 
lo que buscamos es recuperar el blo¬ 
que de datos y ubicarlo en la misma 
posición a partir de la cual fue grabado, 
podríamos sustituir la instrucción LD 
HL, DIRCARGA por EX DE, HL, debido a 
que tras abrirlo, en DE queda, como an¬ 
tes señalamos, la dirección a partir de 


la cual se grabaron los datos. 

LA CABECERA DE FICHERO M 

En principio, la cabecera de fichero 
se construye de forma similar a lo reali¬ 
zado en las rutinas de gestión del cas¬ 
sette. 

Se trata de un bloque de 64 bytes 
que contiene información sobre el 
nombre, naturaleza, longitud del fiche¬ 
ro, etc. Analicemos el contenido de las 
diferentes zonas que la forman: 

— Los primeros 16 bytes (0 al 15) al¬ 
macenan el nombre del fichero. En el 
caso del sistema de disco, el nombre 
está formado por 8 caracteres, más tres 
para la extensión. Adicionalmente se 
añade como primer byte el número de 
usuario, es decir, en total doce bytes. 
Los cuatro últimos son siempre 0. 

- Los bytes 16 y 17 relacionados en 
el caso de la cinta con el número de 
bloque, en el caso del disco, no tienen 
ningún significado especial. 

- El byte 18 almacena codificada 
en binario, la naturaleza del fichero en 
cuestión, siguiéndose idéntico sistema 
al caso de la cinta. 

- Los bytes 19 y 20 son un residuo 
del sistema de cassette y no ofrecen in¬ 
terés especial en el caso de disco. 

— Los pares 21-22 y 24-25 mantie¬ 
nen la dirección a partir de la cual se 
grabaron los datos y la longitud del fi¬ 
chero, respectivamente. 

— Finalmente, las posiciones 26 y 27 
contienen la dirección de ejecución de 
los programas en código máquina, si 
es que fue especificada cuando se gra¬ 
bó el bloque de datos. 

Al igual que en el caso de las rutinas 
de gestión del cassette, los restantes 
bytes, hasta completar los 64 que for¬ 
man la cabecera, quedan a disposición 
del usuario para incluir en ellos cual¬ 
quier tipo de comentario. 

LAS RUTINAS DE SALIDA ■■■ 

Podríamos decir que son equivalen¬ 
tes a las de entrada comentadas ante¬ 
riormente, sólo que varía el sentido del 
flujo de información. DISC OUT OPEN 
se encarga de abrir el fichero para es¬ 
cribir los datos posteriormente en él. 
Los parámetros necesarios para acti¬ 
varla, como se desprende de la tabla, 


son idénticos a los empleados en DISC 
IN OPEN. 

Aunque pueda parecer supérflua, si 
en el caso de entrada de datos es im 
portante cerrar el fichero, cuando de la 
transferencia memoria-disco se trata, 
lo es más todavía. La misión de DISC 
OUT CLOSE consiste en enviar los da¬ 
tos presentes aún en el buffer hacia el 
disco, los cuales, de otra manera, po¬ 
drían no llegar a su destino. 

ORG (el elegido) 

LD HL, DIRNOM 

LD B, LONG; Longitud del nombre 
del fichero. 

LO DE, BUFFER; 2048 bytes emplea¬ 
dos como almace¬ 
namiento interme¬ 
dio. 

CALL & BC8C; DISC OUT OPEN 

LD HL,DIRCARGA; Se almacena en 
HL la posición a 
partir de la que 
se grabarán los 
datos. 

LD DE, TAMAÑO; Bytes a grabar. 

LD BC, DIREJ; Dirección de ejecu¬ 
ción de los progra¬ 
mas en código má¬ 
quina. 

LD A, TIPO; Naturaleza del fichero a 
grabar. 

CALL & BC98; DISC OUT DIRECT 

CALL & BC8F; DISC OUT CLOSE 

RET 

DIRNOM: DEFM «NOMBRE. EXT» 

Realizar un directorio desde código 
máquina de los ficheros presentes en 
un determinado disco, tampoco supo¬ 
ne ninguna complicación adicional. 
Para ello, como se desprende de la ta¬ 
bla si observamos la rutina DISC CA- 
TALOG, basa con definir en el par DE la 
dirección de una zona de memoria que 
se utilizará como buffer: 

ORG (El elegido) 

LD DE, BUFFER 

CALL & BC9B; DISC CATALOG 

RET 

Así finalizamos esta primera parte 
dedicada a las órdenes de AMSDOS. 
Es importante practicar con las rutinas 
contenidas en la tabla, comprobar el 
estado de los registros tras una deter¬ 
minada llamada y verificar los efectos 
que se provocan al actuar sobre los di 
ferentes campos que forman la cabe¬ 
cera de fichero. 
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RUTINAS DE DISCO 

NOMBRE 

DIR. 

DESCRIPCION 

ENTRADA 

SALIDA 






IN OPEN 

BC7? 

Abre un Pichero de 

entrada. 

B- Longitud del nombre del 

fichero. 

HL- Dirección del nombre del 

fichero. 

DE- Dirección de comienzo de 2K 
de memoria empleadas como buffer. 

1) Si el fichero se abre 

correctamente: 

CF= 1; ZF= 0 

HL- Dirección del buffer que 

contiene la cabecera del fichero. 
DE- Loca 1 izaci o'n del bloque de 
datos. 

BC- Longitud del fichero. 

A- Naturaleza del fichero. 

2) Si se intento abrir un segundo 
fichero para lectura: 

CF= 1; ZF= 1 

A, BC, DE, HL alterados 

3) Si no se encontró el fichero: 

CF= 0; ZF= 1 

A, BC, DE, HL alterados 

Siempre í 

IX e indicadores alterados 

Los dema's registros conservados 

IN CLOSE 

BC7A 

Cierra un fichero de 

entrada. 

Ninguna 

CF= 1 si concluye con éxito la 
operación 

CF= 0 si no estaba abierto el 
fichero. 

Siempre: 

A, BC, DE, HL alterados 

Los dema's registros conservados 

IN ABANDON 

BC7D 

Abandona un fichero de 
entrada y lo cierra 
inmediatamente. 

Ninguna 

AF, BC, DE, HL alterados 

Los dema's registros conservados 

IN CHAR 

BC80 

Lee un carácter del 

fichero de entrada. 

Ninguna 

1) Si la lectura es correcta: 

CF= 1; ZF= 0 

A- Carácter leido del fichero 

2) Si se detecto fin de fichero: 

CF= 0; ZF= 0 

A alterado 

3) Si no se encontró' el fichero: 

CF= 0; ZF= 0 

A alterado 

Siempre: 

IX e indicadores alterados 

Los demás registros conservados 
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RUTINAS DE DISCO 


IN DIRECT 

BC83 

Lee un fichero completo y 
lo almacena en la memoria. 

HL- Dirección de RAM donde cargar 
el fichero 

1) Si la lectura es correcta: 

CF= l; ZF= 0 

HL- Dirección de entrada 

2) Si no estaba abiertos 

CF= 6; ZF= 0 

HL alterado 

3) Si no se encontró el ficheros 

CF= 0; ZF= 1 

HL alterado 

Siempre: 

A, BC, DE, IX e indicadores 

a 1terados 

Los demás registros conservados 

RETURN 

BC86 

Sitúa el último carácter 
leido en el buffer de 

1ectura. 

Ninguna 

Todos los registros e indicadores 
conservados 

TEST EOF 

BC89 

Comprueba si se ha 
llegado al final del 
fichero. 

Ninguna 

1) Si no se detecta fin de 

fichero S 

CF= 1; ZF= 0 

2) Si se detecta fin de ficheros 

CF= 0; ZF= 0 

3) Si no se encuentra el ficheros 

CF= 0; ZF= 0 

Siempre: 

A, IX e indicadores alterados 

Los demás registros conservados 

OUT OPEN 

BC8C 

Abre un fichero de salida. 

B~ Longitud del nombre del fichero 
HL- Dirección del nombre 

DE- Dirección de las 2K de memoria 
empleadas como buffer 

1) Si nombre incorrectos 

CF= 0; ZF= 1 

2) Si el fichero ya se encontraba 
abierto: 

CF= 0; ZF= 0 

HL alterado 

3) Si se abre correctamenteS 

CF= 1; ZF= 0 

HL- Di rece i o'n del buffer donde se 
almacena la cabecera del fichero. 
Siempre: 

A, BC, DE, IX e indicadores 
alterados 

Los demás registros conservados. 

OUT CLOSE 

BC8F 

Cierra un fichero de 

sal ida. 

Ninguna 

1) Si se cierra el fichero: 

CF= 1; ZF= 0 

2) Si no estaba abierto: 

CF= 0; ZF= 0 

3) Si no se encuentra el ficheros 
CF= 0; ZF= 1 

Siempre: 

A, BC, DE. HL, IX e indicadores 
alterados 

Los demás registros conservados. 

OUT ABANDON 

BC92 

Abandona un fichero de 
salida y lo cierra 
inmediatamente. 

Ninguna 

AF, BC, DE, HL alterados 

Los demás registros conservados 

OUT CHAR 

BC95 

Escribe un carácter en el 
fichero de salida. 

A- Carácter a escribir 

1) Si la escritura es correcta: 

CF= 1; ZF= 0 

2) Si fichero no esta abierto: 

CF= 0; ZF= 0 

3) Si no se encuentra fichero: 

CF= 0; ZF= 1 

Siempre: 

A, IX e indicadores alterados 

Los demás registros conservados 

OUT DIRECT 

BC98 

Escribe directamente en 
el fichero de salida la 
información almacenada en 
la memoria principal. 

HL- Dirección de los datos a 
escribir 

DE- Longitud de los datos 

BC- Dirección de entrada para la 
cabecera 

A- Naturaleza del fichero para la 
cabecera 

1) Si se escribe con éxito: 

CF= 1; ZF= 0 

2) Si fichero no esta abierto: 

CF= 0; ZF= 0 

3) Si nombre erróneo: 

CF= 0; ZF= 1 

Siempre: 

A, BC, DE, HL, IX e indicadores 
a 1terados 

Los demás registros conservados 

catalog 

BC9B 

Efectúa un catalogo de 
los ficheros grabados en 
el disco. 

DE- Dirección de las 2K de 

memoria empleadas como buffer 

1) Si se efectúa con éxito: 

CF= 1; ZF= 0 

2) Si se produce un error: 

CF= 0; ZF= 1 

Siempre: 

A, BC, DE, HL, IX e indicadores 
a 1terados 

Los dema's registros conservados 




CF (Carry flag, bandera de acarreo 

ZF (Zero flag, bandera de cero) 





































E n nuestro numero anterior vimos 
cómo estaba formado un progra¬ 
ma e incluso hicimos uno contan¬ 
do con la ayuda de una tortuga muy in¬ 
teligente. Ahora veremos qué tipos de 
programas podremos encontrar en las 
tiendas para trabajar, o jugar, con nues¬ 
tro ordenador. 

Los primeros que nos vendrán a la 
cabeza serán los de JUEGOS. Pero 
dentro de los programas de juegos hay 
diferentes tipos. Por ejemplo, están los 
SIMULADORES: aquellos programas 
en los que parece que estamos a los 
mandos de un fastuoso avión de gue¬ 
rra, un coche deportivo, un helicóptero 
o un submarino en peligrosa misión 
por el Atlántico. Otro tipo de juego son 
los «MATA-MARCIANOS», en los que 
es necesario ser rápido en el manejo 
de las teclas o del joystick para evitar 
que nos eliminen. También tenemos 
los juegos de AVENTURAS, en los que 
debemos indicarle al protagonista de 


la historia todas las acciones que de¬ 
seamos que realice, para salvar los in¬ 
convenientes y conseguir llegar al final. 
Una variante de estos juegos de aven¬ 
turas, son aquellos en los que se ve al 
protagonista moverse por diferentes lu¬ 
gares, por ejemplo las habitaciones de 
un castillo, y debemos salvar todos los 
obstáculos que aparezcan: un dragón, 
los vigilantes... 

Sin embargo, en un ordenador no 
sólo podemos utilizar programas de 
juegos, sino otros muchos, como por 
ejemplo los EDUCATIVOS. Estos nos 
ayudan a aprender, más fácilmente, al¬ 
gunos temas del colegio o incluso 
otros distintos. Para ello, utilizan mu¬ 
chos dibujos, sonidos e incluso tienen 
posibilidad de hacernos preguntas pa¬ 
ra comprobar si lo hemos aprendido 
correctamente. 

También hay otro grupo de progra¬ 
mas que ayudan en el trabajo al hacer¬ 
lo más rápidamente. Realmente, ésta 


fue la misión principal para la que se in¬ 
ventaron los ordenadores. Dentro de 
este gran grupo de programas los hay 
de muchos tipos. 

Los PROCESADORES DE TEXTO 

sirven para escribir en la pantalla del 
ordenador como si lo hiciéramos en un 
papel, pero con la ventaja que si nos 
hemos equivocado no debemos escri¬ 
birlo de nuevo, ni necesitamos hacer 
tachones en el papel. Basta con apretar 
una tecla y la palabra o el trozo de texto 
que queramos se suprimirá. 

Y ¿qué te parece si tuvieras todas las 
direcciones de tus amigos en el orde¬ 
nador? La ventaja que tendrías es que 
te evitarías buscar la agenda o el papel 
en el cajón de los trastos y sólo con po¬ 
ner el nombre en pantalla aparecerán 
todos los datos. Pero no sólo podemos 
guardar las direcciones de nuestros 
amigos, sino cualquier tipo de informa¬ 
ción que queramos, sobre todo si tene¬ 
mos muchos. Con un programa en el 
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CONCURSO PUCHO 



A continuación verás una serie de 
funciones que puede desempeñar un 
programa. Hay que averiguar qué tipo 
de programa de los vistos aquí, es el 
que realiza esa misión. 

1. Voy a buscar en el AMSTRAD la 
receta de cocina para realizar una torti 
lia de patata. 

2. He escrito un cuento sobre un 
avión gigante. 

3. Para aprender informática es 
bueno el LOGO. 

4. Es necesario que sepamos de 
cuánto dinero disponemos. 


ordenador podemos buscar estos da¬ 
tos rápidamente. Estos programas, que 
son los más usados, sq les llama BASE 
DE DATOS, y sirven, como ya habrás 
deducido, para almacenar todo lo que 
nos interese y buscarlo rápidamente. 

También es posible que el ordena¬ 
dor controle cuánto dinero hemos gas¬ 
tado y cuánto sobra. Para ello están los 
PROGRAMAS CONTABLES, ahorran¬ 
do una gran cantidad de tiempo y pa¬ 
pel. 

Y también tenemos un tipo de pro¬ 
gramas que sirve para escribir otros 
programas. Son aquéllos que transfor¬ 
ma al ordenador de trabajar en un len¬ 
guaje, (PROGRAMAS DE LENGUAJE) 
como el BASIC, a otro, como LOGO o 
PASCAL (acuérdate que lo menciona¬ 
mos el mes pasado). Esto hace que 
nuestra máquina sea más potente al 
trabajar en numerosos lenguajes, lo 
que nos permite hacer una gran canti 
dad de programas más fácilmente. 
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RASTRO 
NUMERO 11 

T U MICRO AMSTRAD es una publicación abierta a todos nosotros, y por tan¬ 
to, quiere servir también de amigo común entre todos sus lectores. A través 
de estas páginas de RASTRO, deseamos crear una corriente de informa¬ 
ción y contactos que amplíen el mercado y la cohesión de la gran familia AMS¬ 
TRAD: pero eso sí, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvenidos... 

Añadamos también que esta es la gran oportunidad que estaban esperando 
los clubs de usuarios; ¿qué tal si canalizáis a través de nosotros la información 
sobre vuestras actividades? Seguro que son de gran interés para muchos lecto¬ 
res, y su difusión a nivel nacional, puede animar a muchos a emprender iniciati¬ 
vas similares a las vuestras. 

En lo referente al sistema que seguiremos para la publicación de los anuncios, 
escogeremos, por riguroso orden de llegada a nuestra redacción, aquéllos que 
hallan rellenado todos los datos que se solicitan en la tarjeta adjunta, de forma 
bien clara, utilizando letras mayúsculas, y que por su texto no supongan la difu¬ 
sión de una actividad de piratería de software. 

Si no queréis recortar la revista para enviar la tarjeta, podéis hacer una fotoco¬ 
pia, y en caso de que por motivos excepcionales, el texto que pretendéis publi¬ 
car tenga una mayor longitud que la máxima establecida en este apartado, po¬ 
déis remitirlo escrito en un papel, junto con la tarjeta, en la cual sólo figurarán en 
este caso el resto de los datos. Ahora bien, escribid con letra muy, muy clara, y si 
es posible a máquina. 

Bien, ya nada más, animóos y dirigid vuestras informaciones a: 


TU MICRO AMSTRAD 
(RASTRO) 

APARTADO DE CORREOS 61.294 
28080 MADRID 


^ Tarjeta de anunciante _ 

Escribe en forma clara y en mayúsculas, a ser posible a máquina, y con una 
| sola letra por casilla. No olvidéis completar todos los datos que se solicitan, in- | 
cluso tu voto para EN LA CUMBRE, que te permitirá participar en el sorteo de . 
suscripciones a nuestra revista. 

I NOMBRE □□□□□□□□□□□□□□□□□□ 1 

| DIRECCION □□□□□□□□□□□□□□□□□ I 
I LOCALIDAD □□□□□□□□□□□□□□□□□ | 

TELEFONO (si tienes) C 1 □ □ □ □ □ , 

Voto para EN LA CUMBRE 

1 TEXTO DEL ANUNCIO: □□□□□□□□□□□□□□ 
!□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□ 1 
I □□□□□□□□□□□□□□&□□□□□□ I 

■□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□o i 
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HIJACK 


E n unos tiempos en los que ya to¬ 
dos creemos que ya se ha hecho 
todo en el amplísimo campo de 
los tuegos, tiempos en los cuales la 
moda es retomar a los orígenes de los 
entrañables y primitivos marcianitos, 
todavía hay quien aparece de improvi¬ 
so llevando hasta nuestras pantallas un 
«más difícil todavía», un juego cuyo te¬ 
ma no se haya tocado hasta el momen¬ 
to. 

Es el caso de Hijack, un escalón más 
en el camino hacia el techo del mundo 
de los juegos, un paso más hacia ese 
límite irrebasable, en el cual todos los 
temas ya hayan sido tratados y retrata¬ 
dos en la pantalla de nuestro ordena¬ 
dor. Por el momento, los videojuegos 
están pasando una fase de transición o, 
incluso, de crisis, en la cual éstos, más 
que relajarnos y hacernos pasar un 
momento agradable y divertido, consi¬ 
guen desesperarnos, aumentar nues¬ 
tro mal genio y, en conclusión, frustar- 
nos. 

Aquellos inocentes juegos, retorci¬ 
dos como ellos solos, capaces de ener¬ 
var al jugador más paciente, de deses¬ 
perar al menos impaciente, deberían 
usarse, más como recreo y diversión, 
como castigo y contricción. Imagine¬ 
mos: un travieso en clase, un gamberro 
o ladrón, un aficionado al fútbol dema 
siado «apasionado» o un defraudador 
de hacienda; se le sienta delante de la 
pantalla de un ordenador y se le dice: 
«hasta que no llegues al final del Three 
Weeks in Paradise no comes»... Moriría 
de inanición 

Pero como sabemos, uno a veces se 
encuentra con agradables sorpresas: 
es el caso de Hijack. La primera impre¬ 
sión, ojeando las instrucciones, puede 
ser imaginar un juego terriblemente 
complicado En éstas se nos explica la 
aparición de once personajes, los cua¬ 
les quizás nos creamos incapaces de 
recordar durante el juego, pero no es 
así. El programa es una especie de 
película en la cual poco a poco nos va¬ 
mos familiarizando con los actores y 
con el medio que les rodea. 


El tema es el siguiente (y de ahí su 
originalidad): eres el jefe de la división 
cuya misión es extinguir el terrorismo 
de manera pacífica. El programa co¬ 
mienza en tu despacho, en las páginas 
del periódico que tienes encima de la 
mesa se puede leer la noticia de un se¬ 
cuestro en masa: una veintena de ni¬ 
ños. 

Tu misión consiste en negociar y tra¬ 
tar con los secuestradores para que to¬ 
do acabe con un final feliz. Tu equipo 
está formado por dos agentes del FBI y 
CIA respectivamente, asesores y ayu¬ 
dantes militares y políticos, una encar¬ 
gada de publicidad, otro de finanzas y 
una secretaria. 

Entre todos, dirigidos por ti, desde 
las oficinas del departamento, donde 
también trabaja el presidente, debéis 
adivinar las pretensiones de los se¬ 
cuestradores y preparar lo que piden. 
Cuando el presidente lo crea necesa¬ 
rio, te permitirá viajar hasta el lugar 
donde se encuentran los malhechores, 
para negociar con ellos. El juego posee 
amplísimas posibilidades, buenos grá¬ 
ficos, movimiento algo lento pero acep¬ 
table y un interés constante durante to¬ 
da la partida. RECOMENDABLE. 


I CAUHCACIO N | 


| Originalidad: 











T Adicción: 










Gráficos: 











I Dificultad: 










1 

Sonido: 










¡ 

| Desesperación: 










j 

[ Calif. media: 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

io| 


FICHA TECNICA 

Nombre: HIJACK 
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□□AMSTRAD 


EDEN BLUES 


L a ciudad había sido devastada 
por los extraterrestres. Toda forma 
humana había sido aniquilada, 
para dejar su puesto a las pequeñas 
máquinas cibernéticas: los robots que 
se habían apoderado del mundo. Sin 
embargo, en la más apartada de las 
celdas de la cárcel comarcal se hallaba 
Eric. Todavía se preguntaba por qué le 
habían indultado, por que perdonarle 
la vida. 

Eric se encontraba tumbado en el 
duro camastro de su fría celda. No po¬ 
día imaginar cuáles eran las intencio¬ 
nes de aquellos robots sin escrúpulos, 
con respecto a él. El silencio era casi 
absoluto, tan solo de vez en cuando se 
escuchaba el ir y venir de los diabóli¬ 
cos artefactos por las celdas. Repenti¬ 
namente, el silencio se cortó por un so¬ 
nido que hizo saltar de un brinco a Eric 
del camastro: aquello era la voz de una 
persona, la voz de una mujer. 

Por lo tanto, en un estilo parecido a 
«Buscando a Susan desesperadamen¬ 
te», el objetivo del juego es encontrar a 
aquella mujer cuya voz ha escuchado 
Eric. Sin embargo, no va a ser fácil, 
pues nuestro héroe necesita para so¬ 
brevivir mantener altos sus niveles de 
fuerza, inteligencia y valor. Estos pue¬ 
den ser incrementados comiendo y be¬ 
biendo todo lo que Eric encuentre en su 
camino hasta Susan. 

Para todos aquellos que tengan ya 
en su poder este programa, revelare¬ 
mos dónde se encuentra Susan exac¬ 
tamente: saliendo de la celda, Eric ha 
de bajar hasta la puerta de la pared iz¬ 
quierda y atravesarla. Tras ella, volver a 
caminar hacia el sur y después del 
cambio de pantalla dirigirse hacia la 
derecha. 

Aquí se encuentra otra puerta. Detrás 
de ella nos dirigiremos a la izquierda y 
entraremos por la puerta de la pared de 
enfrente En esta habitación, nos espe¬ 
ra un robot, pero actuando rápido Eric 
podra pasar la puerta de esta estancia. 

Eric encuentra un nuevo obstáculo: 
rayos láser que son disparados de lado 
a lado de la habitación cada cierto 


tiempo. Aquí la rapidez será la mejoi 
aliada. Atravesando habitaciones por 
las que sólo existe un camino a seguir, 
Eric entrará en una cuyo techo y suelo 
se van juntando progresivamente. De¬ 
trás de la puerta de esta habitación, se 
encuentra Susan recostada en un di¬ 
ván; es el final de una larga búsqueda. 

Edén Blues combina unos fantásti¬ 
cos gráficos con un excelente movi¬ 
miento en un video juego de acción y 
constante emoción durante toda la 
aventura. El juego se ve amenizado, 
tanto al principio como al final de la 
aventura con una fantástica composi¬ 
ción musical. 
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MILENIO 


¿lea presenta: 


C omo si de un juego de mesa se 
tratara, la pantalla de tu ordena¬ 
dor se convierte en el tablero de 
un juego de la línea de los Monopolys, 
Palés, Cluedos, etc. Toda la peña, la 
banda o la familia puede participar, ya 
que el programa permite un mínimo de 
dos jugadores y un máximo de seis. 

Se nos preguntará por nuestros res¬ 
pectivos nombres y tras ello, por la 
elección de una de las seis profesiones 
que aparecen en la pantalla. Una vez 
llevadas a cabo estas cuestiones pre¬ 
vias comienza el juego, cuyo objetivo 
radica en alcanzar en primer lugar el 
ano 2000 para decidir el futuro. 

Todos los jugadores comienzan su 
participación en el año 1987. Aparece 
en la pantalla un gran robot y el calen¬ 
dario de los doce meses del año; cada 
jugador puede avanzar de uno a seis 
meses cuando le toque su turno, eli¬ 
giendo la casilla que desea alcanzar. 

En las casillas se encuentran escon¬ 
didas las sorpresas. Dentro de cada 
una aparecerá un símbolo de salud, 
amor o dinero. Estos están repartidos 
aleatoriamente por todo el calendario, 
habiendo cuatro de cada uno. En este 
momento, el robot nos indicará las po¬ 
sibilidades de éxito mostrándonos diez 
bolas: unas blancas y otras negras. Las 
blancas significan éxito. Si el partici¬ 
pante decide jugar, el ordenador elegi¬ 
rá al azar una bola. Si hay suerte, el ju¬ 
gador irá sumando puntos de cada 
símbolo, necesarios para pasar de un 
ano a otro. 

En todos los años, existe una casilla 
para cada jugador donde se entabla 
una ronda de negociaciones. Aquí se 
decidirá entre la paz o la guerra y más 
tarde el jugador elegirá a su oponente. 
En la pantalla, aparecerán seis som 
breros que irán quitando uno a uno am 
bos jugadores. En caso de paz, el ga¬ 
nador será el que encuentre la paloma 
y en caso de guerra el que no encuen 
tre el misil 

Pero entre las casillas del calendario 
todavía existen más sorpresas: el túnel. 
Este consiste en la posibilidad de ga¬ 
nar uno o dos anos, perder uno o au¬ 
mentar el contador de estrella, reflejo 


del éxito en la profesión elegida. El éxi¬ 
to dependerá de la habilidad del juga¬ 
dor para parar la suerte en el lugar 
apropiado. 

Al llegar al paso de año, el ordenador 
decidirá si el jugador ha hecho méritos 
suficientes para comenzar un nuevo 
año. Si es así, encontrará los tres cofres 
de la salud, amor y dinero donde intro¬ 
ducirá una bola blanca por cada punto 
que tenga de cada símbolo, para que 
las posibilidades en el sorteo final sean 
mucho mayores. 

Cuando un jugador consigue llegar 
al ano 2000 se producen cuatro sor¬ 
teos: tres de ellos destinados a saber si 
el participante ha logrado vencer la en¬ 
fermedad, el hambre y la guerra duran¬ 
te el transcurso de los años y el último, 
para decidir si ha tenido éxito en su 
profesión. Si todos los sorteos son afir¬ 
mativos ya tendremos ganador. 
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□E3AMSTRAD 





500 CC. 
GRAND PRIX 


Q uedaban ya pocos metros pa¬ 
ra la meta, cerca de mí, a rebu¬ 
fo, se hallaba Spencer, presto 
a demostrar porque le llaman Fredy 
«Fast». Va más lejos corría Mamola, pe¬ 
ro se estaba distanciando; la carrera 
quedaba en un mano a mano entre 
Spencer y yo. Ibamos al límite, en cada 
curva nuestra rodilla rozaba el suelo 
peligrosamente, alguno de los dos iba 
a caer seguro. 

Levanté la cabeza, ¡allí estaba la últi¬ 
ma curva, podía ganar el campeonato 
por el que durante tantos meses había 
luchado!, sólo quedaba este virage a la 
derecha, a la derecha digo, ¡a la dere- 
chaaaaaa, esto no tuerce..! El batacazo 
ha sido tremendo, ino aguanto más, 
hoy mismo me compro un nuevo joys- 
tick, el próximo será de 1000 centíme¬ 
tros cúbicos! 

Emoción a tope en este estupendo 
juego de carreras que simula la com¬ 
petición por la victoria de seis motos 
en un extraordinario y complicado 
campeonato del mundo. El programa 
nos permite jugar a uno o dos partici¬ 
pantes, bien mediante el joystick o el te¬ 
clado, que montarán dos espléndidas 
Mondas 500cc, perfectamente puestas 
a punto. 

Existen tres niveles de juego, el pri¬ 
mero para todos aquellos cuya única 
experiencia en el mundo del motoci¬ 
clismo sea la moto Feber, el siguiente 
para los que ya hayan estado un par de 
veces en el hospital por accidente con 
su ciclomotor y un ultimo ideado para 
todos aquellos que deseen pasarse to¬ 
do el juego en el suelo. 

Se nos pregunta si deseamos correr 
todo un campeonato del mundo. Si la 
respuesta es negativa podremos elegir 
uno entre los doce circuitos que com¬ 
ponen este Grand Prix (está el Jarama, 
está, tranquilos). Después de la elec¬ 
ción decidiremos si realizamos un par 
de vueltas de entrenamiento o comen¬ 
zamos directamente la carrera. 
Cuando nos encontramos en la sali¬ 


da observamos un detalle que convier¬ 
te este programa en altamente original: 
la pantalla está dividida en dos partes; 
en la de la derecha corre la moto roja y 
en la izquierda la azul. Estas dos zonas 
nos muestran la carrera tal y como si 
estuviera una cámara siguiendo a cada 
uno de los participantes por detrás. 

Al principio, en la parrilla, al dar la sa¬ 
lida los dos contrincantes, junto con 
sus cuatro oponentes, aparecen en las 
dos pantallas, pero al comenzar a rodar 
un jugador verá en su pantalla como la 
moto del otro se aleja por el horizonte y 
el otro verá la de éste desaparecer por 
detrás. 

Las carreras, cuando ya se ha toma¬ 
do un poco de práctica en el manejo de 
la moto, son altamente emocionantes, y 
aún más cuando compites contra otro 
jugador. Al final del campeonato, y co¬ 
mo es natural, el ganador subirá al po- 
dium y será obsequiado con una bote¬ 
lla de champán. 
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MUCHO MAS P E 10 QUE 

UD. ESPERABA. 



Merecia la pena esperar AMSTRAD presenta un nuevo 
hito en la historia informática: el PC 1512. 

Este ordenador, manteniendo la compatibilidad con el 
standard I B. M®. lo supera 
tecnológicamente con un diseño en el que 
se incorporan los últimos avances de la 
electrónica, a un precio realmente 
excepcional 

MUCHO MAS EQUIPO 
POR MUCHO MENOS 
PRECIO. 

139.900 PTAS. 


Para conseguir un PC, Usted tenia dos opciones. 

O bien, comprar un equipo completo pero a un precio 
elevado: o bien, pagar menos pero a costa de recibir 
una configuración en la que no se incluían elementos 
esenciales (monitor, memoria, gráficos, interface para 
impresoras, sistemas operativos, etc.) 

Ahora, con el "PC 512". por un precio realmente 
excepcional y sin inversiones de dinero 
complementarias Usted dispondrá de un completísimo 
sisiema informático que se conecta a la red por un solo 
cable, y que incluye como standard todo lo necesario 
para trabajar a fondo 512 K RAM. Monitor 
direccionable. ratón, gráficos y colores, interfaces para 
impresoras y otros perifencos. relo| de cuarzo con 
baterías y un paquete de software con los más 
importantes sistemas operativos MSDOS 3.2. 

(Microsoft) ® DOS PLUS y CPM (Digital Research),® 

GEM (Digital Research)® 
y BASIC 2 para GEM (I ocomotiv): 

MUCHO MAS FACIL 

UN GENIAL RATON LLAMADO GEM, 

El ”PC 1512" incorpora el entorno GEM (Directorio 
de gráficos auxiliares), que ofrece toda la 
información en menus abatióles, ventanas e 
iconos para representar temas de trabajo. y 
útiles como archivadores, impresos, 
calculadora. ..etc. Todo ello, se maneiaa 
través de un ratón ergonómico con 
2 pulsadores. Adiós a los manuales 
de complicada lectura, a los comandos 
difíciles y a los cursos de entrenamiento 
Con el GEM y el ratón, 
el AMSTRAD PC 1512, lo hace 
todo más rápido y mucho mas sencillo 

GRAFICOS CON MAS COLOR. 

Generalmente, el resto de los PCs no incluyen en sus 
sistemas standard ni gráficos ni colores aunque 
existen diferentes tarjetas de ampliación. 

0 modelo slandard del PC 1512" dispone de gráficos 
de 16 colores en 80 columnas, con una resolución de 



640x200 pixels. Ademas, los gráficos de color son 
compatibles con los monitores monocromo, al 
convertirse los diferentes colores en diversos tonos de 
grises 

MUCHO MAS RAPIDO. 

El PC 1512' utiliza un verdadero 
microprocesador de 16 bits, el 
INTEL 8086, que opera a 8 MHz, Con él. 
la velocidad del software es de 2 ó 3 
veces superior a la de la mayoría de los 
PCs existentes, que trabajan a 4.7 MHz 
Usted conecta el ordenador y 
rápidamente, el sistema operacional 
POM chequea todo el sistema 
indicándole en pantalla la función que 
este operando en cada momento 

EXPERTO EN COORDINAR UNA RED 
DE TRABAJO. 

El AMSTRAD "PC 1512' es un experto en "llevar" 
cualquier red de PCs. 

Su bap costo, su increíble velocidad y su completa 
especificación le convierten en la estación de trabajo 
perfecta para que contables, directores, secretarias y 
personal en general estén permanentemente unidos y 
compartan recursos lates como télex. impresora láser y 
los módems. Asimismo, pueden compartir todo tipo de 
datos: stocks, facturación, ficheros, etc. 

MUCHO MAS COMPATIBLE. 

La exhaustiva configuración básica del “PC 1512”, 
que incluye como standard "detalles" como gráficos. 

512 K RAM. puertas seriadas, microprocesador 8086 
etc., le permite no sólo acceder a la totalidad de los 
programas existentes para PCs: sino además 
procesarlos a alta velocidad. 

Por otro lado, Amstrad España, ha creado un extenso 
catálogo de programas para PC a precios realmente 
increíbles en colaboración con las primeras firmas 
españolas e internacionales. 

LOGIC CONTROL •= 

DIGITAL RESEARCH© 

PROA* 

GRAFOX * 

MICROMOUSE ® 

MICROPRO' etc 


prácticamente ilimitadas al disponer de interfaces 
paralelos y seriados 

DISCO DURO. 

Dentro de la familia del PC 1512". Amsirad presenta 
4 modelos de disco duro que van desde el 
PC 1512HD10 mono, con un disco de 10 Megabytes y 
monitor color, con 20 Megabytes y monitor color. 

ELIJA SU PC 1512, 





FACIL AMPLIACION. COMPLETAS 
CONEXIONES. 

Aunque el suministro básico del “PC 1512" es tan 
completo que quizás usted nunca necesite 
ampliaciones, Amstrad también ha previsto la 
posibilidad de añadir tarjetas especializadas 
En la Unidad Central del ordenador existen 3 ranuras 
de expansión de fácil acceso que sirven para 
aplicaciones como redes, módems internos, discos 
duros, etc. 

En cuanto a las conexiones interiores y exteriores, 
el "PC 1512" tiene posibilidades de expansión 


Al comprar un "PC 1512” (monitor monocromo), usted 
recibe un completísimo sistema informático con la 
siguiente configuración básica: 

HARDWARE: 

- Unidad Central con procesador 8086 
(16 bits) a 8 MHz 

- Memoria de 512 K ampliabte a 640 K. 

- Teclado funcional completo con 85 teclas en 
castellano 

- Monitor antibrillo contextos y qráficos en Paper 
White" 

- Compatibilidad con los gráficos de colores gracias a 
los 16 tonos de gris. 

- Unidad de disco de 360 K con disco de 
5 I, pulgadas. 

- Reloj de cuarzo con batería. 

- Interface serie RS 232 C. 

- Interface paralelo 

- Ratón de diseño ergonomico. 

— 3 ranuras para ampliación 
- Toma para joystick. 

— Ajuste para ladear y girar 
el monitor 

- Altavoz incorporado con 
control de volumen, 
t 


SOFTWARE: 

- Sistema operativo Microsoft® MSDOS 3 2 

- Sistema operativo DOS PLUS de Digital Research 
GEM (Diseñador de Gráficos) de Digital Research © 
GEM Desktop y GEM Pamt de Digital Research © 

- Locomotive Software© "Basic 2" operativo por medio 
de GEM. 

- Manual del usuario de presentación clara y 
detallada 
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SOFTWARE 
DE GESTION 

MICROGESA 


C omo consecuencia ha 
quedado bastante 
desatendido, hasta el 
momento, el ámbito profe¬ 
sional y de gestión empre¬ 
sarial; quizá debido a que, 
por el bajo costo del equipo 
y su publicación de lanza¬ 
miento, se le considera por 
el gran público como orde¬ 
nador personal dedicado al 
proceso de textos, específi¬ 
camente. 

En este sentido, debemos 
resaltar la gran labor que es¬ 
tá realizando la empresa MI¬ 
CROGESA, S.A. Gracias a su 
iniciativa, entre otras no me¬ 
nos despreciables de las 
que nos ocuparemos más 
adelante, es posible poten 
ciar los 8256 y 8512 para 
elevarlos a la categoría de 
verdaderos ordenadores 
profesionales. 

En esta ocasión, comenta¬ 
remos tres de sus progra¬ 
mas: FACTURACION Y 
CONTROL DE STOCKS, 
GESTION DE VIDEO-CLUBS 
y ADMINISTRACION DE 
FINCAS. 


F.A.S.T. I 

Este paquete de gestión 
esta destinado a la factura¬ 
ción y control de stocks de 
una pequeña o mediana 
empresa, dependiendo la 
capacidad del modelo de 
ordenador de que dispon¬ 
gamos, puesto que el pro¬ 
grama es compatible con 


rutel oyes 


m 


lint- 


las versiones: CPC-6128, 
PCW-8256 y PCW-8512. 


BASE DE DATOS mm 

El programa está estructu¬ 
rado en tres módulos: Clien¬ 
tes, Productos y Movimien¬ 
tos. El apartado de Clientes 
engloba los ficheros de 
Clientes y Proveedores. El 
de Productos al de Produc¬ 
tos y al de Familias. 


PUESTA EN 

FUNCIONAMIENTO ■ 

Una vez inicializados los 


No cabe duda de que los AMSTRAD 8256 
y 8512 son ordenadores muy versátiles. 
Como prueba de ello, existe una 
importantísima biblioteca de programas 
de gestión, aunque circunscrita al ámbito 
doméstico, en su mayor parte. 


clientes, incorporando ade¬ 
más la función de listado del 
fichero. 

La opción segunda, Man¬ 
tenimiento de Productos, 
cumple así mismo las fun¬ 
ciones de alta, baja, modifi¬ 
cación, consulta y listado. 

Por último, en la opción 
tercera, Entradas y Salidas, 
se canaliza realmente el flujo 
diario de la información. Es 
en este apartado donde se 
editan los albaranes y factu¬ 
ras, al tiempo que se deter¬ 
minan las entradas y salidas 
de almacén. 


iim 


discos de trabajo, el funcio¬ 
namiento diario es suma¬ 
mente sencillo, totalmente 
automático y sin necesitar 
del disco de programas más 
que para el arranque. 

Al comienzo de la sesión 
se pide la fecha, antes de te¬ 
ner acceso al menú de la 
Aplicación. En este menú, de 
cuatro opciones, las tres pri¬ 
meras se corresponden con 
los grandes apartados des¬ 
critos anteriormente, mien¬ 
tras que la cuarta supone la 
salida de programa. 

La opción primera, Mante¬ 
nimiento de Clientes, es la 
encargada de dar de alta, 
baja, modificar o consultar 


CARACTERISTICAS 
ESPECIFICAS I 

La codificación de clien¬ 
tes y proveedores es numé¬ 
rica de 4 dígitos. La de pro¬ 
ductos, alfanumérica de 6; 
teniéndose en cuenta que 
pueden definirse claves con 
menos caracteres, destina¬ 
das a nombrar a cada una 
de las diferentes familias 
existentes en el fichero de 
productos. 

Pueden obtenerse por 
medio de este programa, al¬ 
baranes de clientes, de pro¬ 
veedores, notas (sin factura), 
notas de proveedor y factu¬ 
ras a clientes. Con el manual 
se suministra una muestra 
de papel adecuado. 

Las capacidades de al¬ 
macenamiento para el mo¬ 
delo 6128 de un disco son 
100 clientes, 200 productos 
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y 200 apuntes. Para el 6128 
con dos discos: 300 clientes, 
600 productos y 7000 apun¬ 
tes. Para 8256: 300 clientes, 
600 productos y 5000 apun¬ 
tes. Por último, para el 8512: 
500 clientes, 1000 produc¬ 
tos y 25000 apuntes. 


videoges 

Este paquete de gestión 
está destinado a la mecani¬ 
zación de video-clubs. Su 
capacidad de almacena¬ 
miento es de 2500 socios 
activos y 5000 películas, 
siendo compatible con las 
versiones PCW-8256 (con 
dos discos) y PCW-8512, es¬ 
tando dotado de protección 
hardware contra copia no 
autorizada. 

La aplicación realiza la 
gestión integral, enfocada 
desde dos perspectivas 
principales: control de títulos 
y control de socios, ambos 
procesos íntimamente rela¬ 
cionados. 

Los datos manejados en 
la Aplicación se almacenan 
en tres discos, los cuales de¬ 
berán formatearse y etique¬ 
tarse como: Socios y Pelícu 
las, Histórico y Movimientos. 
Teniendo en cuenta que 
pueden existir tantos discos 
Histórico y Movimientos co¬ 
mo sea necesario. 


PUESTA EN 

FUNCIONAMIENTO ■ 

Basta con insertar el disco 
de programas y teclear VI- 
DEOGES.SUB El siguiente 
paso es determinar si se tra¬ 
ta del primer arranque del 
día, con objeto de imcializar 
los valores de la jornada de 
trabajo; y, a continuación, in¬ 
troducir la fecha 

Al acceder al menú princi¬ 
pal se nos ofrecen 7 opcio¬ 
nes. Menú de Películas, Ar¬ 
chivo de Configuraciones, 



.Anotar un Festivo, Estadísti¬ 
cas, Caja, Fin de Trabajo y 
Reclasificar. 


películas 

Dentro de este apartado 
se permite la alta, baja, con¬ 
sulta y corrección de errores. 
Cada uno de los registros 
contiene la siguiente infor¬ 
mación: número, sistema 
(BETA, VHS o 2000), título, 
precio, tipo de película (na¬ 
cional o internacional), clasi¬ 
ficación (aventura, bélica, 
ciencia ficción, etc...) de en¬ 
tre 10 posibles y fecha de al¬ 
ta. 


socios 

Dentro de este apartado 
se permite la alta, baja, con- 
I sulta y corrección de errores. 


CONFIGURACIONES 


Dentro de este apartado 
se indican las diferentes mo¬ 
dalidades de alquiler exis¬ 
tentes en el video-club (has¬ 
ta 7), señalando en cada una 
de ellas dias y precio sin IVA. 
Además, se contempla la 
posibilidad de pago con bo¬ 
nos, tratamiento especial de 


domingos y festivos como 
días no hábiles, o de rebaja 
de determinado porcentaje. 

La opción de anotación de 
festivos permite determinar 
los días no hábiles por moti¬ 
vo de fiestas patronales, au¬ 
tonómicas, etc... no vincula¬ 
das al calendario habitual. 
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Cada uno de los registros., 
contiene la siguiente infor- 
mación: número de socio, 
apellidos, nombres, DNI, do¬ 
micilio, CP y población, telé¬ 
fono, sistema, banco, agen 
cía, número de cuenta y fe¬ 
cha de inscripción. 


estadísticas mmm 

Pueden obtenerse las si¬ 
guientes: total de socios, nú¬ 
mero de socios de cada sis¬ 
tema, total de películas, nú¬ 
mero de películas de cada 
sistema, películas alquila¬ 
das en el día, películas alqui¬ 
ladas por sistema, películas 
entregadas en el día, ingre¬ 
sos diarios por alquiler, in¬ 
gresos diarios por inscrip¬ 
ciones, importe del IVA re¬ 
percutido. 


gesfin 

Este paquete de gestión 
está destinado a la mecani¬ 
zación de administraciones 
de fincas. Abarca las áreas 
de gestión de presupuestos, 
emisión de recibos, contabi¬ 
lidad de comunidades, ges¬ 
tión de impagados y emi¬ 
sión de etiq uetas. Es com pa- 
tible con las versiones PCW- 
8256 (con dos discos) y 
PCW-8512, estando dotado 
de protección hardware 
contra copia no autorizada. 


MANTENI MIENTO DE 
FICHEROS 

El programa está dotado 
de editor de datos de panta¬ 
lla completa, para el mante¬ 
nimiento de los ficheros (al¬ 
tas, bajas, modificaciones y 
consultas). Los ficheros que 
componen la aplicación son 
5: datos personales del ad¬ 
ministrador, bancos, agen¬ 
cias bancarías, comunida¬ 
des y vecinos. 


CONTABILIDAD DE COMUNIDADES 



Permite la introducción de 
movimientos contables, cál¬ 
culo de saldos, asignación 
de gastos a los pisos, cam¬ 
bio de ejercicio, informes y 
listados. 

Dentro de los informes, 
pueden obtenerse: relación 
de ingresos, relación de 


gastos, listado de movimien¬ 
tos, situación de consumos, 
situación de los pisos y ba¬ 
lance general. 

Otro apartado importante 
dentro de la contabilidad es 
el seguimiento de impaga¬ 
dos y la emisión de etiquetas 
para correspondencia (pa¬ 


pel a dos columnas). 

Como podemos compro¬ 
bar, Microgesa pone a nues¬ 
tro alcance la informática de 
gestión con una amplísima 
gama de posibilidades, de 
las cuales estos tres progra¬ 
mas son tan solo una míni¬ 
ma parte. 



GESTION DE _ 

PRESUPUESTOS 

El programa es capaz de 
realizar una gestión comple¬ 
ta de los presupuestos de 
las distintas comunidades, 
pudiendo coexistir, para cada 
una de ellas, tres tipos dife¬ 
rentes: ordinario, extraordi¬ 
nario y próximo ejercicio. 

Dentro de esta estructura, 
cada presupuesto puede 
estar formado por un máxi¬ 
mo de 10 partidas, cada una 
de ellas subdividida en has¬ 
ta 50 subpartidas; con cál¬ 


culo automático de cuotas y 
coeficientes. 

EMISION DE RECIBOS! 

Es posible seleccionar las 
comunidades que partici¬ 
pan en cada emisión, la in¬ 
troducción y consulta de 
consumos, emisión de listas 
cobratorias previas y emi¬ 
sión de recibos. Cada recibo 
se obtiene sobre papel preim¬ 
preso normalizado, con capa¬ 
cidad de un detalle de hasta 
5 conceptos comunes y 2 
extraordinarios. 


Nombre: 

F.A.S.T. 

Precio: 

19.900 ptas. 

Nombre: 

Videoges 

Precio: 

31.000 ptas. 

Nombre: 

Gesfin 

Precio: 

37.500 ptas. 


Distribuidor: Microgesa 
Silva, 5, 4. u 
28013 Madrid 
Tels.: 

(91) 242 24 71 
248 50 88 
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LOS 

PROGRAMAS 
EDUCATIVOS 
EN LA FERIA 
DE AMSTRAD 




Uno de los aspectos que ha diferenciado la primera feria de 
AMSTRAD de la segunda edición ha sido, además de la 
abundancia del nuevo PC, por la gran cantidad de software 
educativo que estaba presente, lo que demuestra la preocupación 
existente en el gremio para utilizar los ordenadores como algo 
más que una máquina de juegos. 



R P.A. importante empresa cono¬ 
cida por su amplio catálogo de 
• programas de gestión, también 
presentaba programas educativos, los 
cuales se comentaron en TU MICRO 
AMSTRAD en el mes pasado. 

En otro nivel PLOT, además de apor¬ 
tar programas educativos, también in¬ 
cluye en sus servicios la instalación de 
una red de comunicaciones, MASTER- 
PLOT, con ordenadores AMSTRAD 
CPC-6128. Una red de comunicacio¬ 
nes es una serie de ordenadores que 
se encuentran unidos mediante cables 
y entre los cuales es posible transmitir 
información. 

Délos numerosos tipos de redes que 
existen en informática, la más utilizada 
en educación, y la que ofrece PLOT, es 
la formada por un ordenador llamado 
«maestro», donde se situará el profe¬ 
sor, con el que se podrá controlar al 
resto de los equipos unidos con él. 
Desde el ordenador principal, el 


«maestro», el profesor podra controlar, 
sin moverse desde su sitio, todo lo que 
ocurre en los demás equipos: qué pro¬ 
grama están ejecutando, pasar un pro¬ 
grama entre ordenadores, mandar 
mensajes a uno de ellos en concreto... 

Aunque la instalación de la red su¬ 
ponga un costo más elevado que la 
simple compra de los equipos, sin em¬ 
bargo también hay un ahorro al instalar 
periféricos, como impresora o unidad 
de disco, porque basta con sólo uno de 
cada tipo para toda la red: el puesto 
«maestro» controlará qué ordenador 
necesita utilizar el periférico y desde 
aquí será utilizado. 

Sin embargo, PLOT, una empresa 
que lleva tiempo trabajando en Barce¬ 
lona, ofrece todos los servicios com¬ 
pletos que un centro educativo necesi¬ 
te en la instalación de equipos: instala¬ 
ción de aulas informáticas para E.AO. 
(enseñanza asistida por ordenador) y 
para aprendizaje de informática, reali¬ 


zación de programas a medida, orga¬ 
nización de cursos, alquileres de aulas, 
ordenadores, monitores y demás peri¬ 
féricos, mantenimiento de los equipos, 
incluso videos educativos, entre otros 
servicios. Podemos ver realmente es 
más una empresa de apoyo a la educa¬ 
ción saliendo fuera de la informática 
exclusivamente. Su catálogo de pro¬ 
gramas informáticos es muy amplio, si 
bien es para el ordenador NEW-BRAIN; 
no obstante, actualmente tienen bas¬ 
tantes programas adaptados al AMS¬ 
TRAD de muy diferentes temas: DIVI¬ 
SORES, EL RELOJ, TRES EN RAYA, 
JUEGO CON SILABAS... (algunos de 
ellos en catalán). 

DILOGIC expuso también su primera 
serie de programas educativos dedica¬ 
da exclusivamente al cuerpo humano, 
desde LAS CELULAS hasta EL CERE¬ 
BRO, pasando por todos los órganos y 
sistemas que se nos ocurra. Todos 
ellos presentan la particularidad de 
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elegir un idioma, entre cinco, en el que 
se q uiere trabajar antes de comenzar la 
sesión del programa. Estos idiomas 
son: castellano, catalán, euskera, fran¬ 
cés e inglés (¿y los gallegos?). Tienen 
en preparación un nuevo paquete de 
programas educativos que verán la luz 
próximamente. 

Aunque no lo hayamos dicho, todas 
las empresas tratadas hasta ahora, y 
las que veremos a continuación están 
pensando bastante en adaptar y am¬ 
pliar sus programas para el nuevo PC- 
1512, por lo que le ha salido inmediata¬ 
mente un nuevo uso a este equipo. 

Va se vio en la FERIA AMSTRAD al¬ 
gún PC con programas para la educa¬ 
ción. Eso ocurrió en SOFTWARE DE 
BASE que presentó cinco novedades. 
Dos de ellas totalmente referidas a la 
educación: el LOGO-SB y PILO-SB. El 
primero de ellos, ya será conocido por 
todos, es un lenguaje creado para la 
enseñanza de la informática. El segun¬ 
do, es lo que se llama un lenguaje de 
autor, un lenguaje pensado para reali¬ 
zar programas de E.A.O. más fácilmen¬ 
te que si utilizáramos alguno de los len¬ 
guajes «normales» (BASIC, PASCAL, 
LOGO). Según asegura SOFTWARE 
DE BASE son las versiones que ha 
adoptado el Ministerio para el inacaba¬ 
ble proyecto ATENEA, por lo que se de¬ 
be tener en cuenta ambos programas, 
si bien este proyecto no tiene expectati¬ 
vas de su operatividad a corto plazo. 

Los otros programas que presenta 
SOFTWARE DE BASE son un CURSO 
PC y otro de INTRODUCCION A LA IN¬ 
TELIGENCIA ARTIFICIAL, igualmente 
educativos, aunque a otros niveles. Es¬ 
te último programa incluye dos «mini- 
sistemas expertos» de ejemplo para 
conocer realmente cómo funcionan. El 
programa que nos queda no es educa¬ 
tivo, PLUSFILE, sin embargo se carac¬ 
teriza por ser una base de datos fácil de 
usar, sin necesidad de conocimientos 
previos. 

TASOFT (SPEN) estuvo presente en 
la feria con nuevos programas. En me¬ 
ses pasados ya comentamos algunos 
de ellos, sin embargo, los nuevos han 
sido mejorados en su presentación, ha¬ 
ciéndoles más atractivos, igualmente, 
el contenido ha sido cuidado. Algunas 
de estas novedades son: GEOMETRIA 
DEL PLANO, GEOMETRIA DEL ESPA 
CIO, LAS CUATRO OPERACIONES 
ARITMETICAS. Otra novedad que me 


rece destacarse es una adaptación del 
DR. LOGO de Microsoft (de los CPC- 
6128) son comandos en castellano. Pe¬ 
ro también TASOFT tiene proyectos im¬ 
portantes, como es la instalación de un 
aula informática con PC-compatibles. 
Podemos comprobar que estos orde¬ 
nadores nos están invadiendo. 

Igualmente, nos encontramos a 
ALEA, al que también dedicamos un 
número con su programa LOGICO- 
LOR, presentando su nueva creación: 
MILENIO, un juego del futuro para estar 
tranquilamente sentados. Otro progra¬ 
ma de esta empresa es APRENDIZAJE 
DE LECTURA Y ESCRITURA, y está en 
fase de preparación un programa dedi¬ 
cado a TECNICAS DE ESTUDIO. Como 
el resto de las casas, también piensa en 
el PC. 

Esto fue el recorrido de la FERIA 
AMSTRAD a nivel educativo, aunque 
faltaron todavía algunos representan¬ 
tes (como S.M. con su serie PATAGO- 
RAS, que pudimos ver en el SIMO). Es 
un sector en el que cada vez hay más 
representantes con mayor cantidad de 
programas, gracias al esfuerzo de unas 
pocas personas que se dedican exclu¬ 
sivamente a la educación con informá¬ 
tica. Esfuerzo que no se ve correspon¬ 
dido por las ventas necesarias, y no va¬ 
mos a decir que los culpables son los 
tópicos de la crisis, o la falta de calidad 
en los productos. 

A poco que nos adentremos en el 
mundo informático, comprobaremos 
que hay sectores que no están precisa¬ 
mente en crisis, como son los juegos. El 
volumen de ventas en este sector es lo 
suficientemente elevado para hacer 
rentable la producción masiva de jue¬ 
gos cada vez más extravagantes. Y en 
cuanto a la calidad del software educa¬ 
tivo, basta con dar un vistazo a las pági¬ 


nas del AULA INFORMATICA de esta 
revista para comprobar que no falta. 

Si hacemos una encuesta a todos 
aquéllos que compran un ordenador 
preguntando para qué sirve nos dirán 
para gestión (ya sea en su casa o en el 
trabajo), para jugar y para aprender. Es 
decir, todos somos conscientes que un 
ordenador sirve para aprender, pero 
sólo nos quedamos en el juego: somos 
capaces de comprar juegos, todos los 
juegos necesarios, en los cuales no se 
aprende nada, pero ni un solo progra¬ 
ma educativo. Nos estamos engañan¬ 
do a nosotros mismos, porque hemos 
creido que con el ordenador nuestro hi¬ 
jo aprendería mucho, pero con «jue- 
guecitos» es bastante difícil. Esto va di¬ 
rigido especialmente a los padres por¬ 
que en los colegios ya se supone que 
compran programas educativos y no 
de juegos, pero la educación de un ni¬ 
ño no es misión exclusiva del centro 
escolar sino de los padres. 

El uso del ordenador en la educación 
es muy importante, todavía en nuestro 
país queda mucho por recorrer y no 
nos podemos hacer idea de lo que nos 
espera (salvo si miramos lo que está 
ocurriendo en otros países) pero dispo¬ 
nemos de la suficiente oferta como pa¬ 
ra escoger y comprar. No valen argu¬ 
mentos, tampoco, que un niño tiene 
aversión a lo educativo y que no hará ni 
caso a un programa do este tipo. Eso es 
para algunos niños y algunos progra¬ 
mas educativos pero, en general, la 
motivación que tienen los niños hacia 
los ordenadores es lo suficientemente 
elevada como para aceptar programas 
educativos. 

Por tanto, ¿por qué no nos dejamos 
ya de tantos jueguecitos y utilizamos el 
ordenador para cosas más importan¬ 
tes y relevantes como la educación? 
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El pasado 18 de noviembre se 
dieron cita en la afamada disco¬ 
teca Joy Eslava de Madrid, más 
de 500 profesionales del sector 
informático y electrónico. El moti¬ 


vo de tan amplia reunión fue la 
convocatoria por parte de Edi¬ 
ciones Ingelek de los Premios 
Marketing 86-87. 


C armina Ferrer, Directora de Pu¬ 
blicidad y Relaciones Públicas 
de Ediciones Ingelek abrió el ac¬ 
to de presentación, dando paso a los 
seis destacados profesionales del Mar¬ 
keting en el mercado de la electrónica 
e informática, que remarcaron la im¬ 
portancia del Marketing en el desarro¬ 
llo de los mencionados sectores. 


Los asistentes al acto pudieron disfrutar del espectáculo cómico-musical que hacía furor 
en la noche madrileña. 


Desde Frank Sinatra hasta Michael 
Jackson, todos estuvieron presentes en la 
fiesta gracias a la magia de Julio Savala. 


El turno de oradores fue cerrado por 
Antonio Ferrer Abelló, Director General de 
Ediciones Ingelek, S.A. 


Intervinieron, por orden de aparición: 
Rafael Pola, Subdirector de ARGE pu¬ 
blicidad, firma responsable de la cuen¬ 
ta promocional del Grupo Indescomp. 
María Dolores Pardo de Donlebún, Di¬ 
rectora de Marketing de Chip Electróni¬ 
ca, S.A. Eduardo Alonso Alonso, Direc¬ 
tor de Marketing de Digital Equipment 
Corporation España, S.A. Santiago 
Cortés Monedero, Director de Comuni¬ 
caciones y Servicios de Marketing de 
Elewlett-Packard Española, e Ignacio 
Echevarría, Director de Marketing de 
Omnilogic. Finalizó la actuación de los 
oradores Antonio Ferrer, Director Ge¬ 
neral de Ediciones Ingelek, S.A. 

El resto de la velada fue amenizada 
por el espectáculo cómico-musical de 
Julio Savala, gran estrella de la noche 
madrileña, que transportó al escenario 
de Joy desde Frank Sinatra hasta Mi 
chel Jackson, haciendo reir a todos los 
asistentes con sus más afortunadas 
imitaciones. 

Gracias a la participación de los lec¬ 
tores de todas las revistas técnicas de 
electrónica e informática de la Editorial 
Ingelek, a través del correspondiente 
cupón de votaciones, hemos podido 
confeccionar la lista provisional de ga 
lardonados, que aparece en las pagi 
ñas de este mismo numero 
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Y LA ELECTRONICA 

i. *» 

INGELEK invita a todos los lectores de sus revistas 
a formar parte del jurado que otorgará los premios 
a la informática y la electrónica. 

Envía el cupón de voto a INGELEK . y ’ 
y recibirás un magnífico regalo por tu oolatórácjpn. . 

Sólo puedes enviar una tarjeta al mes. : | 
Entran en concurso todos los anuncios que aparezcan 
en nuestra revista, menos claro está, los propios de INGELEK. 



IHGELEK 

Plza. República del Ecuador, 2-1 C -280I6 Madrid 





















AGROINFORMATICA 
Y COMUNICACIONES 


Cada vez son más las aplicaciones escritas para ordenadores 
Amstrad y en especial las que tratan el área de la contabilidad 
empresarial. Una firma zaragozana, AGROINFORMATICA Y 
COMUNICACIONES, S.A., comercializa entre otros productos, 
un original sistema de bajo costo, para optimizar la gestión de las 
cooperativas agrarias. 


E n la era de las comunicaciones no 
es difícil imaginar las posibilida¬ 
des que ofrece la conexión de un 
módem a un ordenador: transmisión y 
recepción a distancia de informacio¬ 
nes, acceso a bases de datos de diver¬ 
so propósito, en fin, poner a nuestro al¬ 
cance todo el amplio campo de aplica¬ 
ciones que proporciona la telemática. 

Los principios básicos por los que 
funciona un módem (expresión abre¬ 
viada de modulador-demodulador) 
parten de la conversión de una corrien¬ 
te digital (bits), en una señal analógica 
conveniente para la transmisión por un 
canal de comunicación analógico, pro¬ 
ceso conocido como modulación. 

Además, el proceso inverso también 
esta soportado, es decir, el módem 
puede reconvertir las señales analógi¬ 
cas procedentes del exterior al ordena¬ 
dor, en su correspondiente versión di¬ 
gital (demodulación). 

Aunque existen algunos problemas 
de diseño particular, la mayoría de los 
módems se construyen siguiendo las 
normas específicas de cada país, de tal 
manera que el equipo de comunica¬ 
ción de datos de un fabricante, pueda 
conversar con el de otro. En lo referente 
a la situación en España, conviene ase¬ 
gurarse que el sistema a adquirir se en¬ 
cuentre homologado por Telefónica. 

CONTABILIDAD AGRARIA ■■ 

El sistema comercializado por 
AGROINFORMATICA Y COMUNICA¬ 
CIONES consiste en la instalación en la 
empresa agrícola de un Amstrad CPC 
6128 (fósforo verde), encargado de 


efectuar el almacenamiento de hasta 
500 apuntes contables como máximo 
bloque de proceso. 

Además, se suministra un módem 
externo Nightingale, un interface 
RS232 equipado con emulación VI- 
DEOTEXT, y el programa de contabili¬ 
dad encargado de la recogida de da¬ 
tos, todo ello por 139.900 ptas. 

Puesto que el sistema se encuentra 
conectado mediante un módem a la 
red telefónica conmutada (teléfono 
normal), dichos apuntes, mediante una 
de las opciones del programa, son 
transferidos hasta un ordenador perso¬ 
nal situado en Zaragoza o Valencia, pu 
diendo el usuario optar entre uno u otro 
destino. Una vez recogida la informa 
ción en el PC, éste se encarga de pro¬ 
cesarla y una vez obtenidos los resulta 
dos, son devueltos al usuario al día si¬ 
guiente de la fecha de transmisión, lis¬ 
tados concernientes a: 

— Diario. 

— Mayor. 

— Situación. 

— Sumas y Saldos. 

— Cuenta de explotación, etc. 

Entre las posibilidades del equipo se 
cuentan la generación automática de 
los apuntes de IVA, cuentas a nivel de 8 
dígitos, asesoría fiscal para la consulta 
del calendario de las obligaciones im- 
positorias, y la asesoría técnica, que 
proporciona el acceso a una base de 
datos con informaciones recogidas de 
revistas especializadas en el sector 
agropecuario, Horticultura o Fruticultu¬ 
ra. 

Además, está prevista la creación de 
un servicio de mensajería destinado a 



permitir a los usuarios acceder a una || 

base de datos en la que se encontrarán e 

clasificados por diferentes criterios, 
productos que quieran incluir o cónsul r 

tar, para la compra-venta de los mis- ti 

mos. ( 

F 

GESTION DE PARCELAS f 

y cultivos 


Otra posibilidad opcional es mante¬ 
ner una contabilidad analítica, inde- r 

pendiente de la financiera, mediante el 
programa de Gestión de parcelas y [ 

cultivos. Este se encuentra preparado 
para ser utilizado por usuarios sin ex- t 

periencia tanto en el terreno de la Con 
tabilidad como en el de la Informática. [ 

El programa está especialmente di- c 

señado para que el empresario agríco- t 

la pueda realizar un seguimiento de su t 

negocio y economía de forma real, sin t 
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llevar a cabo complicados cálculos y 
evitándose cualquier proceso manual. 

Los registros recogidos en el termi¬ 
nal Amstrad por este ultimo sistema, 
también son transmitidos al ordenador 
central a una velocidad de 120 apuntes 
por minuto. 

Mediante el programa de gestión de 
parcelas se obtienen resultados clasifi¬ 
cados sobre: 

- Diario de cada parcela o cultivo. 

- Cuenta de gastos de cada asig¬ 
nación por fecha. 

— Cálculo del margen bruto de la 
parcela o cultivo. 

- Diferentes ratios útiles en la ges¬ 
tión, etc. 

Por otra parte, también está contem¬ 
plado el control del almacén para su 
cálculo al cierre del ejercicio, y el inven¬ 
tario de materias primas y productos 
existentes, en cualquier momento de¬ 
terminado de la explotación agrícola. 


Puesto que el programa exige regis¬ 
trar las cosechas recolectadas cada 
día, y su correspondiente destino, es 
posible disponer de un historial com¬ 
pleto de cada apunte en el tránsito de 
salida parcela-venta. 

LA TARJETA KORTEX KX-TEL ■ 

En lo referente a las comunicaciones 
en ordenadores personales, AGROIN- 
FORMATICA comercializa igualmente 
la tarjeta KX-TEL, suministrada conjun¬ 
tamente con el cable de conexión a la 
red telefónica y el manual de instruc¬ 
ciones. Este módem, está gestionado 
mediante su propio software que per¬ 
mite a cualquier ordenador compatible 
IBM: 

— La conexión a otro ordenador per¬ 
sonal para la transferencia de ficheros, 
mensajes, etc., entre ambos. 


— Conexión a sistemas servidores 
asincronos de información (RED IBER- 
PAC). 

— Emular terminales VIDEOTEX sis¬ 
tema MINITEL. 

El paquete de software suministrado 
funciona indiferentemente en ordena¬ 
dores dotados de tarjeta gráfica de co¬ 
lor, como en monitores monocromos, 
estando dotado de una serie de venta¬ 
nas de ayuda que facilitan la familiari- 
zación del usuario con el mismo. 

Permite la grabación de hasta 108 
abonados telefónicos y la memoriza¬ 
ción de claves de acceso a diferentes 
bases de datos y de sus características 
de conexión (emulación, paridad, velo¬ 
cidad de transmisión, etc.). 

VIDEOTEX 

La tarjeta KX-TEL posibilita transfor 
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mar el ordenador en un terminal de 
consulta Videotex, permitiendo la co¬ 
nexión con los cientos de bases de da 
tos existentes en diferentes países eu¬ 
ropeos. 

La opción de abrir ficheros de forma 
automática permite que la información 
recibida sea grabada, para posterior¬ 
mente ser tratada mediante editores de 
texto convencionales que habiliten su 
utilización en los programas propios. 

Además, la tarjeta y el software sumi 
mstrado admiten la posibilidad de utili¬ 
zar el ordenador como teletipo con lo 
que se puede acceder a las bases de 
datos que recogen informaciones so¬ 
bre noticias de prensa, leyes, etc., a una 
velocidad de transmisión de 300 bits 
por segundo. 

Por último, en el terreno de la comu¬ 
nicación entre PC y PC la tarjeta mó¬ 
dem KX-TEL inicia automáticamente el 
diálogo para llevar a cabo tareas como: 

— Emisión y recepción de mensajes. 

- Consulta de precios y recepción 
de pedidos. 

— Transmisión de programas, etc. 

Si los dos ordenadores personales 
están dotados de este sistema de co¬ 
municación, la transmisión y recepción 
de ficheros puede realizarse sin nece¬ 
sidad de intervención manual por parte 
del usuario. 


CARACTERISTICAS TECNICAS 
DE LA TARJETA KX-TEL 

■ Conectable a todo ordenador 
compatible PC, XT y AT 

■ Estándar de transmisión CCITT: 
V21 (300 baudios) origen y res¬ 
puesta (full-duplex) 

V23 (1200/75 baudios) reversible. 

■ Altavoz incorporado para com¬ 
probar el estado de la linea duran 
te la operación de marcar el nu¬ 
mero telefónico. 

■ Interface asincrona compatible 
con la tarjeta asincrona estándar 

■ Posibilidad de utilización de hasta 
4 tarjetas KX-TEL en paralelo. 

■ Elección del canal de comunica¬ 
ción. 
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as HE HENEES 


SKYFOX 


GREEN BERET 


Colaboremos todos en la confección de este EN LA CUM¬ 
BRE. Envíanos el nombre de tu programa favorito (no tiene 
por que encontrarse ya en la cumbre), dejando bien claro tu 
nombre y dirección. Todos los meses sorteamos cinco 
suscripciones a nuestra revista entre las respuestas recibi¬ 
das Anímate y escribenos a: TU MICRO AMSTRAD. EN LA - 

CUMBRE. Apartado de correos 61.294. 28080 MADRID. SIR FRED 


BATMAN 


KUNG- FU MASTER 

m 
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SSAMSTRAD 


Este nuevo programa es 
en realidad una enorme base 


E l funcionamiento del programa es 
simple: se crea un fichero que 
contendrá preguntas y con cada 
una de ellas, cuatro respuestas. La pri- 


es cierta o no, porque el PCW se ha en¬ 
cargado de desordenarlas previamen¬ 
te. 

Si creemos que la respuesta es co- 


de datos en la cual 


se almacenan preguntas 


y respuestas. 

¡Pon en apuros a tus amigos! 


mera será correcta; las otras tres falsas. 
Existen cuatro temas para las pregun¬ 
tas. 

Lo peor de todo es teclear todos es¬ 
tos datos para que queden guardados 
en un disco. Pero una vez hecho esto 
(en un disco de 720K cabrán unas 
2800 preguntas) viene lo bueno: el jue¬ 
go. 

La mecánica es bastante simple: se 
trata de desplazar nuestra ficha por un 
tablero intentando siempre pasar por 
todas las esquinas. Para tirar el dado, 
pulsa cualquier tecla. Aparecerán dos 
casillas señaladas con «+» y «—». Pulsa 
la tecla correspondiente para ir a la ca¬ 
silla que quieras. 

Cuando hayamos llegado, el orde¬ 
nador nos planteará una pregunta, y 
mostrará una respuesta. A nosotros 
nos corresponde el trabajo de saber si 


rrecta, pulsaremos «+», o «—» en caso 
contrario. Sólo tenemos unos quince 
segundos, más o menos, y una pista: 
hay cuatro respuestas, de manera que 
si eliminamos tres, la que queda es la 
correcta. 

El programa está diseñado en princi¬ 
pio para funcionar en un disco de 170K 
en la unidad A: con un disco de datos 
de 720Ken B: (en un 8512, por supues¬ 
to). Para los 8256, simplemente hay 
que eliminar el prefijo «b> en todas las 
instrucciones OPEN. 

Podemos consultar las fichas intro¬ 
ducidas en el disco, pero no borrarlas. 
Conviene pensarlas bien y no cometer 
faltas al teclear. Es incluso aconsejable 
que se redefina el teclado en CP/M an¬ 
tes de introducir las preguntas para 
disponer de los acentos; resulta más 
legible y agradable el juego. ¡Suerte! 


io rem miiiimimiiimiiimiiiminHiinmmimiimniinini 

20 REM X TESTEF 1966 ANTONIO G. VERDUGO - TU MICRO AMSTRAD X 

30 rem ixixiixixiixxixxxxxxxxixiixxxixiinxxxxxxiiixxixixxxxiixiixiixiiu 

40 REI 
50 REM 
60 REM 
70 REM 
80 REM 
90 REM 
100 REM 
110 REM 
120 REM 

130 OPTIOH BASE 1 
140 DIM resp2S(4) 

150 DIM posn<28,2) 

160 F0R a=l T0 8 

170 posn(a,l>=5:po6nta 1 2>=l+< (a~l)X5) 

180 po6n(23-a,l)=19:posn(23-a,2)=l+((a-l)X5> 

190 HEXT 

200 POR a=9 T0 14 

210 posnía,1)=5+2I(a-8):posnía,2)-36 
220 posn(37-a,l >*5+2X(a-8):posn(37-a,2)=1 
230 HEXT 

240 DIM tenaS< 4) 

250 F0R a=l TO 4 
260 READ tenaS(a) 

270 HEXT 
280 DEFSTR h 
290 DIM hdado<6> 

300 DATA Cieñe las .Geografía e Hlstorla.Clne y Espectáculos. Arte y Literatura 
310 hesc=CHR$(27> 

320 hoae=he6C+"E"+hesc+"H" 

330 hon=hesc+"p" 

340 heursor. on=hesc+ •*e" 

350 heursor.off=hesc+"f " 

380 hoff=heec+"q" 

370 h6ub.on=hesc+"r" 

380 hsub.off=hesc+"u" 

390 hcab=SPACES < 35)+hsub.on+”T ESTE R"+hsub.off+STRIHG*(3.10)+CHR$(13> 

400 hdel.line=hesc+"M” 

410 hline.back=hesc+"I" 

420 hcr=CHRA(13) 

430 hpant1=STRIHG$(4,136) 

440 hpant2=hpantl+CHR4 ( 142 > 

450 hpan13=CHR*(134)+hpant2+hpant2++hpant2+hpant2+hpant2+hpant2+hpant2+hpant 1 +CH 
R*(140) 

460 hpant4=SPACE*(4) 

470 hpant5=CHR*(133)+hpant4+CHRS (1 33 > +hpant4+CHR* <1 3 3> +hpant4+CHRS(133)+hpant4+C 
HR$( 133)+hpant4+CHR$(133)+hpant4+CHR5(133)+hpant4+CHR$(133)+hpant4+CHR$(133) 

480 hpant6=CHRI(1 35) +hpant 1 +CHR» (1 43 ) +hpant 1 +CHRt (1 39 ) +hpantl+CHRÍd 39 ) +hpant1+C 
HR$(139)+hpantl+CHRS(139)+hpantl+CHRí(139)+hpantl+CHR$(143)+hpantl+CHR$(141 ) 

490 DEF FH at$(x ,y . t*)=hesc+"Y‘ , +CHR*(x+32)+CHRS(y+32)+t$ 

500 hpant7=CHR$ < 135 > +hpant 1 +CHRS(143>+hpant1+CHRS ( 14 2) +hpan11+CHR*(142)+hpant1+C 
HR*(142)+hpantl+CHR4(142)++hpantl+CHR$(142)+hpantl+CHR4(143)+hpantl+CHRS(141 ) 

510 hpant8=CHR$( 131 )+hpantl+CHRS(139)+hpantl+CHR$(139>+hpantl+CHR$(139)+hpantl+C 
HR*(139 >+hpant1+CHR$ (1 39 ) +hpant1+CHRS ( 139 > + hpantl+CHRÍ (1 39 > +hpant1+CHRS(137) 

520 hcs=CHR4 ( 150 ) +STR I HG$ ( 5,154)+CHRS(156 ) 

530 hci-CHR$(147)+STRIHGS<5,154>+CHRA<153> 

540 hret=CHR* ( 10)+STRIHG4(7,8) 

545 REM Lineas 550 a 600: cinco espacios entre las coalllas 

550 hdaded >=hcs+hret+CHR$(149)+" "+CHR4(149>+hret+CHR*(149)+" "+CHR$(128)+ 

” "+CHR»( 149)+hret+CHR$(149)+" "+CHRS(149)+hret+hci 

560 hdado(2)=hcs+hret+CHR$ <149 ) +CHF*(126 ) ♦ " "+CHR$ <149 >+hret+CHR$(149)+" 

”+CHR$(149)+hret+CHR$(149)+” "+CHR*(128)+CHR*(149)+hret+hcl 


570 hdado (3> =hcs+hret+CHRK 149)+CHR$ (128)+” ”+CHR*( 149)+hret+CHR*(149)+’' ”4C 

HR»(126)+” »+CHRS(149)+hret+CHR*(149)+" "+CHR»(128)+CHR$(149)+hret+hci 

580 hdado(4)=hcs+hret+CHR$ < 149)+CHR4Í 128)+” "+CHR$(128)+CHR$(149>+hret+CHR*(14 

9)+" "+CHRS(l49)+hret+CHR$(149)+CHR$( 128)+" ”+CHR*(128)+CHR*(149)+hret+hci 

590 hdado(5)-hcs+hret+CHR$(149)+CHR*(126)+‘' "+CHR*(128)+CHR*(l49)+hret+CHR$(14 

9)+” "+CHRta2e)+■• "+CHR$(149)+hret+CHRt( 149)+CHR4( 128)+” "+CHR$( 128)+CHR$<1 

49)+hret+hcl 

600 hdado ( 8 ) =hcs+hret+CHR*(149) +CHR$ (126)+" ,, +CHRt(128)+ ,, ” +CHRS(128) +CHR$(149)+ 
hret+CHR$(149)+” "+CHR»(149>+hret+CHR$(149)+CHR*(128)+" "+CHR»(128>+" "+CHR$ 

(126)+CHR$(149)+hret+hci 

805 REM Llneae 550 a 600: cinco espacios entre la6 conllla6 

610 hdborra=” "+hret+” "+hret+” "+hret+" "+hret+" 

815 REM Linea 610: siete espacios entre la6 coalllas. 

820 PRIHT hoae 
830 PRUT hcah 
840 a$(l)="A¡adir fichas" 

650 a$(2)=" Consultas " 

680 a$(3)=" Juego 
670 aS(4>=" Fin " 

680 nua%=4:si=10 : s2=33 : vuelta%=1 
890 GOSUB 3030 

700 OI ptr GOTO 710,1290,1660.3190 
710 OPEH ”F" , 1 , ”b:kriviall" 

720 OPHH "R" , 2, ,, b:krivlal2 , ' 

730 FIHLD 1,128 AS preg$ 

740 FIELD 2,32 AS resp»(l),32 AS re6p»(2),32 AS resp$(3>,32 AS re6p$(4) 

750 IF FIHDt(■ , h:k^lviel3")=■ ,, • THEH 790 
760 OPEH " I" , 3 , "b:krivial3" 

770 IHPUT #3 , nuafich% 

780 CLOSE 3 

790 PRUT hoae 

800 PRUT hcab 

810 PFIHT”Huaero de fichas Introducidas: VjnuaflchX 

820 PRIHT:PRIHT "Siguiente ficha, nuaero ”;nuaflchH+1. Tena: ”itena$(((nuaflch 
%+l> M0D 4)+l > 

830 PRIHT 

840 hinput="Hueva pregunta" 

650 houtput="pregunta" 

660 aax.out%=128 

870 GOSUB 3140 

880 LSET preg*=al 

890 hinput="Respuesta correcta" 

900 houtput=”respuesta correcta” 

910 max.out%=32 

920 GOSUB 3140 

930 LSET resp$(l)=a4 

940 hinput="Siguiente respuesta" 

950 houput="respuesta" 

960 nax.out%=32 
970 FOR a=2 T0 4 
980 GOSUB 3140 
990 LSET resp»(a)=a4 
1000 HEXT 

1010 PRIHT hoae;hcah 
1020 PRIHT”Pregunta:" 

1030 PRIHT CHR$(252);preg$ 

1040 PRIHT"Respuestas:” 

1050 FOR a=l T0 4 

1080 PRIHT CHR*(252);resp$(a) 

1070 HEXT 

1080 sl=20:s2=33 

1090 aSíl)*" Grabar ” 

1100 a*(2)="Correíiir" 


















QSHHBHCOEE 



/ 


THEH PRIHT hon;"Sin datos. *’ ¡hoff: a$=IHPUT$(l) :CLO 


po 


1110 a$( 3>="Abandono" 

1120 numX=3 
1130 GOSUB 3030 
1140 IF ptr=2 THE» 790 
1150 IF ptr=3 THE» CLOSE .-GOTO 620 
1160 PUT 1, numflchH+1 
1170 PUT 2,numf lchH+1 
1160 numf lchíi=numf lchfc+l 
1190 OPE» "O".3, "b¡ krlvlal3" 

1200 VRITE #3,numf ich% 

1210 CLOSB 3 
1220 PEI»T home, hcab 
1230 sl-10: s2=32 

1240 at<l)=" Continuar grabando " 

1250 at<2)= H Volver al menú principal" 

1260 num>¿=2 
1270 GOSUB 3030 

1260 IF ptr-1 THE» 790 ELSE CL0SE:G0T0 620 
1290 PRIHT home¡hcab 
1300 PRIHT "Cónsultas.";CHR$<10) 

1310 OPE» "R", 1 ,"b:krlvlall” 

1320 OPH» "R",2,"b: krivlal2" 

1330 IF FIHD$<"b;krlvlal3" >=’ 

SE:OOTO 320 

1340 OPE» "I", 3,”b¡krivial3" 

1350 ISPUT #3, numf ichíi 
1360 CLOSE 3 

1370 FIELD 1.128 AS pregt 

FIELD 2,32 AS resp*(l>,32 AS resp$<2),32 AS resp$<3>,32 AS resp$(4) 

1390 PRIST numfich% ;" fichas disponihles en el disco." 

1400 sl=10:s2=35 
1410 a$(l)=”Consultar" 

1420 at<2) =, 'Abandonar" 

1430 num%=2 
1440 GOSUB 3030 

1450 IF ptr=2 THE» CLOSE ¡GOTO 620 
1460 PRIST home;he ah 

1470 PRI»T numficbfc;" fichas disponibles. " 

1460 PRIST CHR$<10);"Sumero de ficha para consultar ";CHR$<252>; 

1490 ISPUT "”,a* 

1500 IF a*<l OR a%>numflch% THE» PRIST hon¡"Ho existe este numero. Reescrlba 
r favor"¡hoff;:a$=lHPUT$< 1): PRIST hdel.llne;hllne.back;hcr¡ ¡GOTO 1460 
1510 GET l,a* 

1520 GET 2.a* 

1530 PRIST home¡hcab 

1540 PRIHT "Ficha numero" ;a*¡ "de” ; numflch*;”- Tema CHRS ( 252 ) ¡tema*((a* MOD 4)4 

1550 PRIHT"Pregunta: " 

1560 PRIST CHRS < 252) +preg$ 

1570 PRI»T"Re6puestas:" 

1560 FOR a=l TO 4 

1590 PRIST CHR$ < 252) ; respS (a) 

1600 SHXT 

1610 sl=20:s2=35 

1620 a$(l)= M Conforme" 

1630 numX-1 
1640 GOSUB 3030 

1650 PRIHT home¡hcab ¡GOTO 1390 
1660 PRIST home¡hcab¡hcursor.off 
1670 OPES "R",l."brkrlvlall" 

1660 OPES "R" ,2, "b:krlvlal2” 

1690 FIELD 1,126 AS preg$ 

AS res P s< l>.3Z AS respj<2>,32 AS resp»<3),32 AS respJU) 

1710 IF FIIDK"b:lirlvlnl3").”" THEH 1760 
1720 OPEH •"I".3. "b:krlvlal3" 

1730 ISPUT #3,numflch% 

1740 CLOSE 3 

1750 IF numfich*>3 THE» 1620 

rlnclpaí"^hoff ' , InPOSlble Jug0^, no exleten datos euflclentes. Retorno al menú p 
1770 sl=lÓ:s2=34 
1760 a$<ll="Conforme" 

1790 num*=l 
1600 GOSUB 3030 
1610 CLOSE¡GOTO 620 

1620 PRIST numfich*;" fichas disponibles." 

1630 IF numflch*<105 THE» vec*=numfichX-3 ELSE vec%=100 

1640 PRIHT¡PRIST"E1 Intervalo entre repeticiones es de"¡vec*;"preguntas distinta 
1650 D1M vector<vec*) 

1660 PRIHT¡PRIST TAB(37 ) ; CHR*<252 ) + " < "; hon ;" RETURS"¡hoff;"»";CHRS < 253 >¡ aS= I SPUT» 

1670 PRIST home;hcab 
1660 cleft*=3 
1690 PRIST hpant3 
1900 PRIST hpant5 
1910 PRIST hpant6 
1920 FOR a=l TO 5 

1930 PRIST CHR$<133);TAB<6>;CHR$(133>;TAB<38);CHR$(133)¡TAB(41);CHE$(133) 
í P ?l ST CHRt ( 135 >: hpant1;CHES<141 >; TAB < 36 > ; CHR$(135);hpant 1; CHRS(141) 

1950 SEXT 

CH**< 133) ;TAB<6> ;CHI)Í (133 >;TAB<38):CHI!Í <1331 ;TAB<41>;CHP$< 133) 

ID«O PRIST hpant7 
1960 PRIHT hpant5 
1990 PRIHT hpantS 
2000 RESTORE 2050 
2010 FOR a=l TO 4 
2020 REAL xl,x2,t$ 

2030 PRIHT FS at$(xl ,x2 ,tS> 

2040 HEXT 

2050 DATA 5.1, *'////♦• ,5,36, "////" ,19,1, "////" ,19,36 , "////" 

2060 plpo6*=l 
2070 que6os*=0 

2060 PRIHT FH at$<posn(plpos*,l> ,posn (pipóse .2) ,hon+" "+hoff)¡RHM Son cuatro 
espacios. 

2090 a=0 

2100 PRIHT FH atS(16,50.STRIHGS(cleft*, ••?*')+»• ■>) 

2110 ' PRIHT FH at$< 10,60, CHRt ( 252 )) ¡a=a+l ¡PRIHT FH atSCIO.eG." "):IF IHKEY$= ,, " T 
HEI 2060 

2120 a=a+l¡PRIHT FH atS<10,8G I hdado(IHT< (RHDI6>+1 ))) ; IF IHKEYS*"” THEH 2120 
2130 RAHDOMIZE aI100/SIH(RHD) 

2140 dd*=IHT < RHDX6) +1 

2150 PRIHT FH atS<10.60,hdado<dd*) ) 

2160 op.posl*=plpos*-dd*¡IF op.posl*<l THEH op.posl*=26+op.posIX 


2170 op.po62*-plpos*+dd%:IF op.pos2*>28 THEH op.pos2*=op.pos2*-28 

2160 PRIHT FH at$(posn(op.posl%,1).posníop.posl*,2),”-'*) 

2190 PRIHT FH at$(posn(op.pos2*,1),posn<op.pos2*,2),"++++") 

2200 aS=IHPUT$<1) 

2210 IF a$OCHR$(22) AHD a$OCHRS<28) THEH 2200 

2220 PRIHT FH at$(posn(op.posl*,1),posn<op.posl*,2)") 

2230 PRIHT FH atS<posn(op.pos2%,1),posníop.pos2%,2)," ">¡REM Todo cuatro espa 

el os 

224C PRIHT FH at$(posn(pipos*,1),posn(pipos*,2)," ") 

2250 IF a$=CHR$(28) THEH plpos*=op.posl* ELSH plpos*~op•pos2* 

2260 PRIHT FH at$<posn<plpos*,1),posn(pipos*,2),hon+" "+hoff> 

2270 FOR a=l TO 28 STEP 7 

2260 PRIHT FH at$(posn(a,1>,posn(a,2),""); 

2290 IF plpos*=a THEH 2310 

2300 IF plllao((a-1)/7+l>=0 THEH PRIHT "////" ELSE PRIHT "XXXX" 

2310 HEXT 

2320 PRIHT FH at$<10,60,hdborra) 

2330 play*= I HT < RHBXnumfich*> + 1 
2340 a=l 


2350 IF vector(a)=play* THEH GOTO 2330 ELSE a=a+l 
2360 IF vec.pt r*>=a THEH 2350 
2370 vec.ptr*=vec.ptr*+l 
2360 vector(vec.ptr*)=play* 

2390 IF vec.ptr*=vec* THEH FOR a=2 TO vec*:vector<a-l)=vector(a):HEXT:vec.ptr*=v 
ec.pt r*~l 

2400 PRIHT FH at*<22,5,"Tema. "4teraa$<(play* MOD 4)+l>) 

2410 GET 1,play* 

2420 GET 2.play* 

2430 FOR a=l TO 4 
2440 resp2S(a)=respS(a) 

2450 HEXT 

2460 cort*=0:a=12B 


2470 a$=MIDS(preg$.a.l> 

2460 VHILE a$-» "; REK Un espacio 
2490 cort*=cort*41: a =a-1 
2500 a$=MID$(preg$,a 1 1) 

2510 VEHD 


2520 hpreg=LEFT$(pregS,126-cort*> 

2530 IF LEH(hpreg)<64 THEH hpregl“hpreg.hpreg2= , *"¡GOTO 2600 
2540 FOR a=50 TO 66 

2550 IF MID$<hpreg,a.l>=" " THEH cort2*=a 
2580 HEXT 


2570 IF cort2*=0 THEH cort2%=LEH<hpreg) 

2560 hpregl=LEFT*<hpreg,cort2U> 

2590 hpreg2=XID»(hpreg,cort 2 %,LEH < hpreg)-cort2%41) 

2600 hok=re6p$<1) 

2610 FOR a=l TO 4 
2620 al=IIT<RHD14)+l 
2630 a2=IHT(RHDI4)4l 
2640 VHILE al-a2 
2650 a2=IHT<RHDI4)4l 
2660 VEHD 

2670 SVAP resp2S(al),resp2t<a2) 

2860 HEXT 

2690 PRIHT FH at*(23,5,"?"4hpregl);:IF hpreg2="" THEH PRIHT "?" ELSE PRIHT FH at 
$<24,5,hpreg24"?") 

2700 tlne=150 
2710 a=l 

2720 tlme=time-l¡IF tlme-ü THEH PRIHT FH at$(25,l,"¡Demasiado tarde? La respuest 
a correcta es "4hok)¡G0T0 2930 

2730 PRIHT FH at$<25,50,hon4STR$<IHT(tlne/10))4" "+hoff> 

2740 PRIHT FH at$<25,l.resp2$<a)> 

2750 a$-IHKEY$ 

2780 IF a$=CHR$<26) THEH IF hok<>resp2$<a) THEH a=a4l¡G0T0 2720 ELSE GOTO 2920 
2770 IF a$=CHR$<22> THEH IF hok<>resp2$<a) THEH 2920 ELSE 2790 
2760 OOTO 2720 

2790 PRIHT FH at$<25,1."¡Correcto, continua asi'"4STRIHGS<10.32)1 
2600 FOR a=l TO 1000¡HEXT 


2610 FOR a=l TO 4 

«IR I| v ít ,1 P°5Í-l)/7tl=o AID pillao(a>-C THE» pilloo(«)=l: QueBosí-quesosít1 

COJU II CAÍ 

2640 !F suecos*; 4 Tlffil vueltaí=vuelt«S+l:PD1ST hoie■hcab:"Kuy bien! Vales por la 
vuelta ¡vueltaX:ERASE plllao:a$=IHPUT$(l )¡GOTO 1670 P 

2850 puntosH=puntosH4tliDe 

2660 PRIHT FH at$<18,50,"Puntos¡"4STR$<puntos*) ) 

2870 PRIHT FH at$<23,5,STRIHGS<130,32>) 

2680 PRIHT FH at$<25.50." "> 

2890 PRIHT FH at$(22,5,STRIHG$<30,32) ) 

2900 PRIHT FH at$<25. 1 ,STRIHG$<42,32 >) 

2910 GOTO 2090 

2930 cleftH-clef tX-1' 1 ' " II0 66 clert °' la res P ueeta correcta es "4hok> 

2940 FOR a=l TO 2000 ¡HHXT 

2950 PRIHT FH at$<25, 1 ,STRIHGS<404LEH<hok) ,32)) 

2960 PRIHT FH at$<23,5,STRIHGS<130.32)> 

PRIS T FS «t$<22,5.STRIBG$(30,32)) 

2960 IF cleft%>0 THEH ¿090 

2990 PRIHT home ¡ hcab;TAB < 39>¡”F I H" 

3000 PRIHT¡PRIHT TAB(34) ¡ "Puntos: "¡puntosH 

3010 a$=IHPUT$<l>¡PRIHT hcursor.on 

3020 ERASE vector , pl 1lao¡ puntos%=0¡ CLOSE: GOTO 620 

3030 PRIHT hcursor.off 

3040 FOR a=l TO numX 

3050 PRIHT FH at$(sl4a.s24l,a$<a>) 

3060 HEXT 
3070 ptr=l 

3080 PRIHT FH at$<sl4ptr,s2.CHR»(252)+hon4a$<ptr)4hoff4CHR$<253) 1 
3090 a$=IHPUT$<1 ) 

3100 IF al=CHR$<30) THEH IF ptr<num% THEH PRIHT FH at$<6l4ptr.s2, " "4aS<ptr>4" •* 
):ptr=ptr+l 


3110 IF a$=CHR$<31) THEH IF ptrll THEH PRIHT FH at$<sl4ptr l6 2, - "4aS(ptr)+" ")p 
tr=ptr-l 

3120 IF a$-CHR$<13) THEH PRIHT heursor.on:RETURH 
3130 GOTO 3060 

3140 PRIHT hinput ;" ";CHR$<252>¡ 

3150 LIHE IHPUT "",a$ 

3160 IF LEH<a$ ) >max.out% THEH PRIHT¡PRIHT hon;’’La "¡houtput;" supera el máximo d 
e caracteres. Reescriba, por favor¡hoff ; ¡a$=IHPUT$<1 )¡ PRIHT hdel.Une;hline.ba 
ck;hcr¡G0T0 3140 

3170 IP a$=”" THEH PRIHT hllne.back ; her;¡GOTO 3140 
3180 RETURH 
3190 PRIHT home 
3200 EHD 















concurso 


La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el 
esfuerzo de programación realizado por sus lectores, tiene el 
honor de convocar la tercera edición de un importante concurso 
de programación, al cual podrán tener acceso todos nuestros 
lectores, de cualquier edad, estado y condición. 

Cada tres meses se efectuará una nueva convocatoria, pudiendo 
participar cada concursante en todas cuanto desee, siempre y 
cuando respete en todos sus puntos las bases que más adelante 
se indican, optanto así al gran premio de 
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C/ Lepanto, 256 
08013 Barcelona 
Telf. 2324213 


A f L • J 

>r oficial AMSTRAD 

Ordenadores 

Programas gestión 

Periféricos 

Video juegos 

Accesorios 

Libros 

... y la nueva línea audio/video AMSTRAD 


facilidades de pago 



COMP - MICRO, S. A. 

ORDENADORES AUDIO VIDEO 
Tenerife, 4 Tel 233 82 61 
28039 MADRID 

ESPECIALISTA EN 

COMPATIBLES IBM 


AMSTRAD 


BONDWELL 





MAYORISTA SERVICIO TECNICO 



SONIDD IMAGEN INFORMATICA 


MICRO-HIFI 


CALIDAD. PRECID Y SERVICIO 
MAYORISTAS. 

c/ Blasco de Garay. 46 
Tel (91) 244 58 73 
28015 MADRID 


micnagBBB 


LOS PROFESIONALES DE 
AMSTRAD 

Programas para: 

— Arquitectos. 

— Administración de Fincas. 

— Videoclubs. 

— Gestión. 

1X2, LOTO, etc. 

Programas a medida. 

c/ Silva, 5 - 4.° 

Tel.: (91) 242 24 71 - 248 50 88 
28013 MADRID 




ACCESORIOS 


AMSTRAD 


Discos virgen 3" 

Cinta impresora 8256 
Filtro contraste “Polac» 
Archivador discos 3" 
capacidad 5 unidades 
Archivador disco 3" 
capacidad 10 unidades 
Diskettes AMSDISK 
5 1/4 D.C.D.C- caja plástico 


640 ptas. 
1.850 ptas. 
7.500 ptas. 

400 ptas. 

525 ptas. 

250 ptas. 


Julio Merino, 14 
28026 MADRID 
Tels 476 60 13/96 42 


IeÑCOMPUTER s.A. 


Dr. Gómez Ulla, 18 
Tel.: 256 01 05/06 
28028 MADRID 


DPTO. DE HARDWARE 


DPTO. DE SOFTWARE 


DISPONEMOS 
TANTO PARA 
AMSTRAD 
COMO PARA 
COMPATIBLES 
IBM-PC DE LOS 
PROGRAMAS DE 
GESTION: 


COMPATIBLES IBM PC 

AMSTRAO 

MSX 

IMPRESORAS 


HARD DISK.10. 20. 30, 40MB PAR PC 


Y TODO TIPO DE PERIFERICOS 


CONTABILIDAD (PLACON) 

ALFA 86 (ALMACEN FACTURACION) 

GESTION COMERCIAL 

GESTION PARA TALLERES MECANICOS 

CONTROL ALMACEN + IVA 

RECIBOS 

LI8R0S DEL IVA 

RESTAURANTES 

CLIENTES CON ETIQUETAS 

URBANIZACIONES 

FACTURACION Y ALMACEN 

PRESUPUESTOS 

FACTURACION 

COTIZACIONES 

CUENTAS (P.B.C.) 

AGENTES COMERCIALES 
FACTURACION POR ALBARANES 
FABRICACION 


LINNEO 

SOFTWARE 

PROGRAMAS PARA 
ORDENADORES COMPATIBLES 

PLACON. plus: (PVP 65 000) 
Programa de contabilidad, uno 
de los mejores del mercado 

También Almacén, Facturación, e IVA 
También AMSTRAD, y MSX a precios 
aún mejores 

MANTENIMIENTO TELEFONICO 
(91) 25911 91 

Información LINNEO SOFTWARE SA 
(91) 2591186 

Plaza República Ecuador, 6 28016 Madrid 











































BfflOE BS BEEBHES 


INDICE DE ANUNCIANTES 


ACE.3 

BAZAR TETUAN.63 

COMP MICRO.63 

DATA-3.13 

DINAMIC.21 

ERBE.44, 45 

INDESCOMP.13, 62 

INFOROFIC.63 

MASTERSOFT.63 

MASTER COMPUTER.63 


MICROGESA.17, 62 

MICRO 1.27 

NOVO DIGIT.63 

NUEVA IMAGEN.63 

PROEINSA.67 

RAM ROM.63 

SOFT EXPRESS.2 

SOFTWARE ESCOLAR.63 

TENCOMPUTER.63 



Al SERVICIO DE LA INFORMATICA 
WANGINVEST PC 
AMSTRAD PC BONDWELL PC 
ROBOTICA ATARI 

CLASES DE INFORMATICA 

Centro comercial Ciudad Sto 
Domingo. Ctra. de Burgos, km. 28 
Teléf (91) 6221289 Algete 
abierto domingos de 10 a 2 
Plaza Cristo Rey, 3 {esquina Cea Bermúdezi 
28040 Madrid 
Teléf 2445936-2445943 
Abierto domingos de 10 a 2 


' " Centro Comercial Ciudad Sio. Domingo Pza. Cristo Rey. 3 


Cria, de Burgos. Km 2B (Esquina Cea Bermúder) 

28120 Madrid 2B040 Madrid 

Tel |911 622 12 89 Tel 244 99 36/69 43 

Ispedafistos en programas 


MASTER 5 

Gestión Integrada 

MASTERLOCOSCRIPT-I 

Base de Datos. Etiquetas 

Mailmerge 

MASTERVIDEO 

5.000 clientes y 8.000 películas 

MASTERGEST 

MASTERBLOCK 

Agenda telefónica y directorio 

Control de c/c Bancos 

MASTER RENTA 

MASTER QH 

Declaraciones de la renta 

Control de carreras de caballos 


SOFTWARE ESCOLAR 


AMSTRAD-MSX, etc. 
LENGUAJE - MATEMATICAS 
C. NATURALES - C. SOCIALES 
CURSOS: 5. a 8. EGB 


Colegio San Francisco 

Dolores Barranco, 68 
Tels.: 476 24 11 -476 24 62 


BUSCAMOS DISTRIBUIDORES 


COMERCIAL BAZAR 

LEVANTE TETUAN 


ARENAL N 0 9 - 2 ° PL. 
TELE 265 68 55 
28013 MADRID 


ARENAL, 9, BAJO 
TIENDA 14 
28013 MADRID 


ESPECIALISTAS PC 
COMPATIBLES IBM 
DISTRIBUIDOR OFICIAL DE 

AMSTRAD svi 


DYIMADATA 


ÜPÍ 


PRECIOS SIN COMPETENCIA 
ASISTENCIA TECNICA 


RAM-ROM 

Infantas, 21 
28004 MADRID 
Tel : 2227978 


PRESENTA 


GESTER PLUS 
AMSTRAD 


* Facturación 

* Control de Stocks 

* Fichero clientes 


EJECUTABLE DIRECTAMENTE EN 6128 8256 8512 
PIDA INFORMACION Y COMPRUEBE SUS PRESTACIONES 




















































GHOST N’ GOBLINS 


Lleno de color y de acción, en 

los primeros lugares de referencias de nuestros lectores, no podemos dejar de 
estudiar este fantástico juego de arcade que se ha convertido en 
una auténtica estrella del software actual. 



N uestro héroe, un caballero enla¬ 
tado en una brillante armadura, 
tiene por difícil, por no decir im- 
posible objetivo, rescatar a una bella 
doncella, la cual se encuentra cautiva 
bajo las garras de las criaturas del mal. 
Bien, a una dama no se le puede hacer 
esperar, así que vayamos al grano. 

El juego está dividido en cuatro nive¬ 
les, a cual mas difícil que el anterior, co¬ 
mo cabía esperar. A través de ellos, 
nuestro valeroso y suicida caballero 
atravesará montes, arboledas, bos¬ 
ques, pinadas, edificios, puentes y 
puertas haciendo frente a docenas de 
enemigos (fantasmas, zombis, etc.), al¬ 
gunos vulnerables, otros indestructi¬ 
bles. 

Armate de paciencia porque allá va¬ 
mos. Tu vida pende del joystick. Este 
comentario está dirigido a orientarte e 
informarte de cómo eliminar a los ene¬ 
migos más peligrosos que encontrarás 
en tu camino, sin embargo, el noventa 
por ciento del éxito en esta empresa 


depende de tu habilidad con el joystick. 


LIQUIDA NDO GUARDIANES 

de nivel 

Son fácilmente reconocibles. Tre¬ 
mendamente musculosos y de color 
claro, suelen encontrarse al final de ca¬ 
da nivel de juego. Es imprescindible 
acabar con ellos para acceder al si¬ 
guiente nivel. Tan pronto como los veas 
dispárales. Cada vez que acciones el 
botón de disparo ellos saltarán, bien 
verticalmente o sobre ti. Aléjate lo más 
posible y dispárales como un descosi¬ 
do; un par de impactos serán suficien¬ 
tes. El guardián del nivel cuatro es bas¬ 
tante difícil de sobrepasar pues está 
protegido por lanzadores de flechas. 


LIQUIDA NDO DEMONIOS 
ALADOS 

De color anaranjado, lo encontrarás 


en los niveles uno y cuatro. Dispara na¬ 
da más verlo aparecer pues, necesitas 
acertarle en dos ocasiones para aca¬ 
bar con él. Si no tienes el punto de mira 
en su sitio gritará, volará por los aires y 
se abalanzará sobre ti. En el primer ni¬ 
vel no es necesario matarlo, sino tan 
sólo saltarlo cuando se te acerque. 

En el cuarto nivel encontrarás una 
escalera de piedra, en lo alto de la cual 
se haya uno de estos peligrosos demo¬ 
nios. Sitúate dos escalones por debajo 
de él, dispara y él volará hacia arriba. 
Cuando baje, asegúrate de acertarle 
con una de tus dagas. La puntilla se la 
pondrás cuando de nuevo comience a 
volar: un disparo en el aire acabará con 
él. 

CÓMO MASACRAR 

CORRECTAMENTE UN _ 

MOLESTO TROLL 

Estas indeseables e inoportunas 
criaturas aparecen en el nivel dos, justo 
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BSAMSTRAD 



en el momento en que somos perse¬ 
guidos por docenas, por no decir millo¬ 
nes de pájaros asesinos (en realidad 
son tan sólo un par de ellos). 

Estos simpáticos personajes tienen 
la afición de ir dejando caer pequeñas 
bombas muy peligrosas para tu integri¬ 
dad física. Para acabar con ellos, espe¬ 
ra y observa la distancia que suelen 
alejarse antes de bajar la ladera. Liqui¬ 
da a algunos pájaros que vendrán ca¬ 
lurosamente a tu encuentro, rápida¬ 
mente sube hasta la ladera cuando el 
Troll se encuentre más alejado, gira y 
dispárale a conciencia. 

Otro pájaro rezagado vendrá a salu¬ 
darte, encárgate de él y salta a la si¬ 
guiente ladera, repitiendo el proceso 
anterior tantas veces como laderas te 
encuentres (con sus Trolls correspon¬ 
dientes cada una). 

DEMOLIENDO TORRETAS ■ 

Estas aparecen cuando ya estamos 


albergando alguna esperanza de ter¬ 
minar con éxito nuestra empresa, es 
decir, en el cuarto nivel de juego. Sue¬ 
len dispararte bolas de fuego púrpura. 
No necesitas preocuparte demasiado 
de la primera torre que aparece en el 
segundo cementerio, pero quizás en la 
segunda ya tengas más dificultades de 
las previstas. 

La torre aparece después del primer 
demonio alado situado en la escalera 
de piedra, pero ya sabes acabar con él, 
¿qué no sabes? Observa un par de 
párrafos más arriba. Quitando de en¬ 
medio al demonio ahora es fácil des¬ 
truir la torreta... bueno, no tan fácil. 

Espera a que las bolas de fuego pa¬ 
sen por encima de tu cabeza, salta y 
dispara, salta y dispara y las bolas no te 
impactarán. Repite esta acción hasta 
que la torre sea destruida. Otra torre 
aparece detrás del tercer diablo alado 
de este nivel. 

Después de acabar con el tercer de¬ 
monio, camina hasta el final del esca¬ 


lón. Agáchate para driblar a las bolas 
de fuego y levántate para disparar en 
vez de saltar, como en la anterior oca¬ 
sión. Dispara hasta destruir definitiva¬ 
mente la torreta. 

OTROS MOLESTOS 

enemigos 

Pero los peligros no se resumen a la 
aparición de vez en cuando de alguno 
de los monstruillos descritos anterior¬ 
mente. A lo largo y ancho de nuestro 
camino, nos acecharán incesantemen¬ 
te centenares de criaturillas, para las 
cuales nuestras dagas pueden resultar 
bastante indigestas; sin embargo, di¬ 
cha indigestión puede afectarnos a no¬ 
sotros en caso de no afinar la puntería. 
Son siete los bichos, que en orden de 
aparición en escena se clasifican del 
siguiente modo: 

— ZOMBIS: Aparecen en los cemen¬ 
terios situados en los niveles uno y cua¬ 
tro, y son fácilmente limpiados con un 
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sólo golpe de daga. Salen del interior 
de la tierra y nos perseguirán allí donde 
vayamos. 

— ROCKEFELLERS: Pequeños cuer¬ 
vos azules situados en los niveles 
uno y dos. Suelen estar cerca de las 
tumbas de los cementerios, hundidos 
en un profundo sueño del cual los sa¬ 
carás si te acercas demasiado a ellos. 
Tan sólo te crearán problemas las pri¬ 
meras trescientas partidas. 

- CABALLEROS VOLADORES: Son 
indestructibles aunque tan sólo apare¬ 
cen en la segunda parte del primer ni¬ 
vel. Evita cualquier contacto con ellos 
sorteándolos moviéndote de izquierda 
a derecha 

- LANZADORES DE LANZAS: Fan 
tasmas voladoras que hacen su apari¬ 
ción en los niveles uno y cuatro cerca 


del guardián de nivel. Estos si que son 
alérgicos a las dagas; asi pues, pulsa 
fuego constantemente siempre que te 
encuentres atravesando el territorio 
donde habitan estos malévolos seres. 

— MURCIELAGOS: Entran en acción 
al principio del nivel cuatro. Los verás 
aparecer en los tejados volando hacia ti 
en zig-zag. Muy parecidos a ellos son 
los Bombjacks. 

— BOMBJACKS: Pequeños ratones 
voladores que suelen hacer acto de 
presencia en las torres del principio del 
segundo nivel y en las ventanas de las 
casas del mismo. Van un poco a su ai¬ 
re, pero pronto comprenderás que su 
aire eres tú. Por su pequeñez, son difíci¬ 
les de liquidar. ¡Cuidado! 

— FANTASMAS: Sólo nos falta nom¬ 
brar a los peligrosos espectros que dan 


nombre al programa. Se encuentran, 
junto con los zombis, en el cuarto nivel 
del juego. 


PARA TERMINAR, UNA _ 

PEQUEÑA AYUDA ■■■ 

Existen en algunos lugares del juego 
ciertas pantallas imposibles a primera 
vista de sobrepasar por aquéllos que 
llegan hasta allí por primera vez. Una 
de estas situaciones que puede hacer 
caer la moral a muchos jugadores es el 
principio del nivel dos. 

Nos encontramos encima de una re¬ 
pisa. Una bola de fuego es lanzada 
desde una planta hacia nosotros mien¬ 
tras se acerca peligrosamente un 
bombjack de color naranja. ¿Qué ha¬ 
cer? Si nos quedamos quietos, espe¬ 
rando el momento adecuado para sal¬ 
tar a la siguiente repisa, perderemos 
con toda seguridad una vida y la mitad 
de nuestra paciencia. 

Los pasos a seguir son los siguien¬ 
tes: nada más aparecer, rápidamente, 
salta sobre la siguiente repisa, vuélvete 
y salta matando en el aire al bombjack. 
Al caer, muévete un poco hacia la iz¬ 
quierda y salta para evitar la bola. He¬ 
cho esto, salta a la siguiente repisa y 
cuando una bola pase por encima de tu 
cabeza, dispara a la planta. Asunto 
concluido. De todas formas, serán mu¬ 
chos más los embrollos en los que te 
verás envuelto, asi que ¡paciencia!, no 
es más que un juego. 


FICHA TECNICA 



Nombre: GHOST N' G OBLINS 
Precio: 2.576 y 4.600 ptas.ptas. 
Soporte: CASETE Y DISCO 
Modelo: 464, 472, 664 y 6128 



Originalidad: 
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Distribuido en Cataluña por DISCOVERY INFORMATIC C/. Arco iris, 75 - BARCELONA - Tels. 256 49 08 / 09 Velázouez, 10 - 28001 Madrid - Tels. (91) 276 22 08/09 


3 la competición del Grand Prix en 12 circuitos 
mundo. Seis motos disputan cada carrera y pu 

J[,ta en SÍ carrera con la emoción de rozar tu 
rna con el asfalto. 


, en un ordenador pud.ste disfrutar tanto con 
no de tennis. Un juego de acción con una persp 


Por fin te presentamos 
el software que esperabas 
























